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ANIMIERTE CARTOONS 


Super-Topiisting für ST 


GEM IM GRIFF 


Programmierhilfen aus 
der Assemblerecke 


SPRACHBOX 


Bauanleitung und 
Ausgaberoutinen für XL 


Vom Zeichenbrett zum Filmstudio 


GRAFIK 
IM TEl 







Der Silver Reed Scanner 
Printer SPAT macht aus 
Ihrem ATARI ST und 
MEGA ST ein Grafik- 
Atelier. 

Sie übertragen damit Bil¬ 
der auf Ihren Bildschirm. 
Sekundenschnell. Diese kön¬ 
nen Sie dann ganz nach 
Wunsch verändern oder neu 
gestalten. 

Vergrößern, verkleinern, 
Dinge wegnehmen oder hin¬ 
zufügen, Schrift einfügen 
und, und, und ... 

Über den SPAT drucken Sie 
Ihr Kunstwerk aus auf 
Thermopapier. Oder... 


6082 Morfelden-Waildorl 


r COUPON 

I Bitte senden Sie mir mehr Information: 


Name 


Slraße 


PI Z/Ott Telefon 

Coupon bitte senden an: 

Silver Reed International GmbH • Nordendstraße 48 - 


in Top-Qualität über Ihren 
Matrix- oder Laserdrucker. 


Aber der Silver Reed 
Scanner Printer SPAT 
hat noch weitere 
Vorteile: 

• Kopieren - dabei 
ist die Kopiergröße 
je nach Vorlage 
einstellbar. 


• Wartungsfrei. 


• Kein Verbrauchs¬ 
material (kein Toner, kein 
Entwickler, keine Trommel). 


Für nur DM 1.995,— 

unverüindl Preisempfehlung 
(incl. gesetzt. MWSt) 
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ATARI ST 


Latte© C Velecomco 296.- 

r.*CC Pascal 2 Meiactyrco 248.- 

MCC Ass€mb«e< Metacomoo 168.- 

Cäffibridg* Usp Mttaoomoo. 448.- 

APL 68000 Inlrrrnrtcf 448.- 

Modula 2 ÜJ-St^KJ^ffion .. 248.— 

Modula 2 i.i Dwotoper 398.— 

ProPl»Cal ^ospero 298- 

ProFortran77 Proep€*o 348.- 

AC Fortran 77 dbuuM 440.- 

Qnkron Basic iiterpr^cr . 178.- 

O^tk/on Basic Cwntf« 178.- 

^aslGlntefcceief 248.— 

- I ^^scal* ComvU . 248.- 

Forth ST-*- 298- 

Marik WWans c Comptar 348.- 

Meoamax C Ccmp^r 448.- 

GFA-Basic intepnse' 98.— 

GFA-Basiccon-pfcir 98.- 

GFA-Basic 6888t Intefix9>er Co<np*e' 348.- 
Salk Prolog Wender 198.- 

1 St Wbrd pkJS TextvecarteiturQ 198.- 

latProporionalui^ 88.- 

Star Writer ST Tm v a mt muifl dl . 1 98.— 

PCDITTO MS DOS Emuta»:* s-Vv 198.- 

unri Fartmcntcr, deutsch» Arkuting 

TIM fi«jctii*raogsc<oqranm . 298.— 

LogiStix irtcgrinrt«; Pnkp» 378.— 

K-Spread 2 T*>«lerJ<afojtoten . 228.— 

K-Graph 2 Graik ♦ Statut« 148.- 

K-Cc.mm 2 Tenrtfiafcfogramfn VT IC» . 148.— 

(jBMAN ;:;teci)ar*. rtgut$cf- 396.— 

T. L. D. U. iltlty 148.- 


8A&CALC TaWhgnMi»<i^tk:ri 78.— 

CADprojed t*>nnofcec-.*or. 298- 

CADpfOieCt Uo*»9rs*cr. mit Ptottertr*»rwr und 798.— 
vtf äutanai&h* 9emaOj»xi deutsch© 

Marbte Majrtess 89.- 

if.'t-i 69.- 

. 119.- 

, Bard'sTale 99.- 

jirwte? .- 69.- 

Asterix im Morgenland .. 69.- 

Test Drive. 99.- 

i r \*i or4n .nrtrfin 


Auszug aus der Hardwareliste 

Einzellaufwefk. 3.5", 720 KByte 398.- 

Oocpetlauf.vertc 3.5", 2.720 KByte 898 - 
BnzeHaiAaefk 5.25' 498.- 

HarddlsK 4D MByte, 28 ms, Platz für eh 2. 
LauKverk, m Metaligehause 2598,- 



Editorial 


Mehr Bilder! 

Noch vor nicht allzu langer 
Zeit waren die Leistungen der 
Computer auf grafischem Gebiet 
so sensationell, daß sie sogar eine 
Nachricht im Fernsehen wert wa¬ 
ren. Mit Staunen sah man Com¬ 
puter Pläne zeichnen, dreidimen¬ 
sionale Modelle entwerfen und 
im Raum bewegen, ja sogar be¬ 
wegte Bilder flimmerten über die 
Monitore der Großrechner. 
Wohlgemerkt waren es Compu¬ 
ter, die in Rechenzentren oder 
großen Firmen standen. 

Inzw ischen sind all diese Dinge 
sogar schon auf dem Heimcom¬ 
puter möglich. Immer mehr 
Hobbyanwender beschäftigen 
sich mit Zeichnen und Grafik auf 
dem Computer. Heutige Pro¬ 
gramme, die meist für wenig 
Geld zu diesem Zweck angebo- 
ten werden, leisten das, wofür 
wir vor einigen Jahren noch die 
Großrechner bewunderten. 
F.benso vielfältig wie die mögli¬ 
chen Anwendungen sind auch 
die Programme selbst. Einen 
Überblick zu bekommen, ist 
kaum noch möglich. 



Das fängt an beim Zeichenedi¬ 
tor. also einem Programm, mit 
dem man eigene Buchstaben 
oder Schriften entwerfen kann, 
und geht weiter mit Zeichenpro¬ 
grammen. die wiederum auf die 
unterschiedlichen Bedürfnisse 
eines Architekten, eines Auto¬ 
konstrukteurs odereines Grafik¬ 
designers ausgerichtet sein kön¬ 
nen. Sogenannte Geschäftsgrafik 
soll Zahlen der Buchhaltung in 
Kurven und Balkendiagramme 
umsetzen, w-ährenc der Spiele- 
programmierer möglichst reali¬ 
stische Bilder in den Computer 
bekommen möchte. 

Die ersten Computer mußten 
noch direkt mit Maschinencode 
gefüttert werden, heute erleich¬ 
tern grafische Benutzeroberflä¬ 
chen den Zugang zum Compu¬ 
ter. Denn zu Bildern finden wir 
leichter Zugang als zu langen 
Zahlenkolonnen, und so ist cs 
nur konsequent, wenn uns die 
Computer hier allmählich mit 
mehr Bildern entgegenkommen. 



Robert Kaltenbrunn 


ATARImagart;i‘V 88 I 3 




































INHALT 


MARKT 


Ficxdlsk • Frecdi ■ 8-Blt-Schlagzeug ■ US-Software für 8 Bit ■ River Rally 

6-16 

Der Kauf mann von Venedig ■ laufwork m Postkart engröSe ■ Hypo-Sparprogramme ■ 
CeBIT '88 Hewson 

GRAFIK 

Computer & Grafik 

Großer Vergleichstost oer Programme: GFA-Artlst, Art Studio, 

StarPainter, STAD, ST Pamt und D.R. A, W. 

17 

Luxgraph 

CAD und farbenprächtige Kunst für 8-Bit-Ataris 

26 

3-D-Grafikprogrammierung 

Das Buch zum Thema 

28 


Belebte Bilder 29 

Das V>jeo-Constructlon-Set Im Tost 


Zeichnen ganz easy 30 

Obtektorlentiede Grafik mit "Easy Draw” 
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Konstruktion in ailon Dimensionen mit "GFA-Draft plus' und "GFA-Objekt" 



Das ’OCP Art Studio” von Rainbird ist eines der 
Farbgraflkprogramme, die in unserem großen Vergleichstest 
vorgestellt werden. Sie finden ihn auf Seite 17. 


1 TESTS 

Textverarbeitung für 8 Bit 

Das Programm "AUSTRO.TEXT" im Test 

35 

Japanischer Stil 

Drucker M ' 409 mit hervorragendem Oesign 

96 

TIPS UND TRICKS 


"Speisekarte” einmal anders 

Alternative zum GEM-Pulldown-Menu m GFA-Bas c 
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Grafik 

Grafikprogramme für den 
ST ähneln sicn. Das hat na¬ 
türlich seinen Grund darin, 
daß GEM bereits die grund¬ 
legenden Routinen zur Ver¬ 
fügung stellt. Das Grafikpro¬ 
gramm hat vor allem die Auf¬ 
gabe, diese Routinen aufzu¬ 
rufen und für die Anwen¬ 
dung nutzbar zu machen. 

Diesen Vorteil können natür¬ 
lich nicht nur die sechs Gra 
fikprogramme nutzen, die in 
unserem großen Vergleichs¬ 
test unter die Lupe genommen werden. Auch für eigene 
Programme sind so verblüffende Effekte möglich, wie unser 
Programm für animierte Cartoons und andere pfiffige Li- 
stings zeigt. Was in den 8-Bit-Ataris an Grafik sleckt, be¬ 
weist der Test von "Luxgraph” und Listings wie der 3-D- 
Plotter, die 256-Farben-Routine und andere. 




Ein Atari ST und die richtige Programmiersprache — dann steht 
auch anspruchsvoller Grafikprogrammierung nichts mehr im 
Wege. Unser "Listlng des Monats ” bringt die Möglichkeit ani¬ 
mierter Cartoons In GFA-Basic. 
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’« Zeiten klobiger Drucker sind vorbei. Einen wesentlichen 
Anteil an dieser Entwicklung dürfte Brother haben, denn dort 
haben sich die Entwickler sichtlich etwas überlegt. Was her¬ 
ausgekommen Ist, lesen Sie ab Seite 96. 



Liebhaber von Adventures Werder sich schon die nötigen 
- practikenntnlsse angeeignet haben, denn angeblich verste¬ 
hen Computer nur die englische Sprache. An "Hellowoon” ist 
nur noch der Titel englisch, alles andere Ist deutsch. Das Wör¬ 
terbuch kann Im Schrank bleiben. Lesen Sie dazu Seite 116. 



Sehenswerte Ergebnisse mit 256 Farben gleichzeitig auf 
kleinem Listing bringt der 3-D- dem Monitor der kleinen Ata- 
Plotter für 8 Bit auf Seite 60. ris. Wie das geht, erfahren Sie 

auf Seite 70. 
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"Flosdiak” - min» RAM-Disk mH Komfort 


Flexdisk 

Zugegeben, "Flexdisk” ist 
"nur" eine RAM-Disk. So et¬ 
was kann man heute auch als Pu- 
blic-Domain-Programm gratis 
bekommen. Außerdem liegen 
bereits zahlreiche Versionen 
vor. Entsprechend erweckte 
"Flexdisk” zunächst kein großes 
Interesse bei mir. Ein Blick in 
die Anleitung ließ mich jedoch 
neugierig werden. Aber lesen 
Sic selbst. 

"Fk-xdisk" kann als TOS- 
oder GEM-Programm gestartet 
werden - auf Wunsch natürlich 
auch im AIJTO-Ordncr. Als 
Accessory bereitet es aber 
ebenfalls keine Schwierigkei¬ 
ten. Meldet man es im DESK¬ 
TOP.INF-File als Anwendung 
an . kann man es trotz der. ACC- 
Endung wie ein Programm star¬ 
ten! 

Die Größe läßt sich selbstver¬ 
ständlich frei wählen. Hierzu 
werden neben dem maximalen 
Speicherplatz auch die aktuelle 
Konfguration und der bereits 
belegte Bereich angezeigt. Nur 
wenige RAM-Disk-Versionen 
beherrschen das Anpassen der 
Diskgrößc zwischendurch, oh¬ 
ne daß der Inhalt verlorengeht! 
Die Disk läßt sich also jederzeit 
problemlos verkleinern oder 
vergrößern! Der große Plus¬ 
punk: ist jedoch, daß die RAM- 
Disk automatisch mit den abge¬ 
speicherten Daten mitwächst! 
Auch ein 4-Mega-ST bringt 
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"Flexdisk' nicht in Schwierig¬ 
keiten. 

Die Laufwerkkcnnung kann 
selbstverständlich ebenfalls frei 
gewählt werden oder per Auto¬ 
matik dem nächsten freien Dri¬ 
ve vergeben werden. Diskna¬ 
men von Cbis Hsind hier vorge¬ 
sehen. "Flexdisk" ist auf 
Wunsch resetfest oder auch 
nicht, je nach Geschmack, und 
kann Accessorics und/oder AU- 
TO-Ordncr von der RAM-Disk 
booten! 

Zusammen mit "Flexdisk” 
wird das intelligente Kopierpro¬ 
gramm "Flexeopy" geliefert, 
das sich entweder als eigenstän¬ 
diges TOS-Programm mit Para¬ 
metern oder von "Flexdisk" aus 
starten läßt. Es kann einzelne 
Kopierbefehle oder Batch-Da¬ 
teien bearbeiten, wobei nur ko¬ 
piert wird, was auf der Zieldis¬ 
kette vom Namen her noch 
nicht existiert. Ordner werden 
dabei inklusive Inhalt "umge¬ 
schaufelt”. Da sich das Pro¬ 
gramm automatisch beim In¬ 
stallieren von "Flexdisk" star¬ 
ten läßt, kann man die RAM- 
Disk gleich mit den gewünsch¬ 
ten Dateien füllen lassen! 

Mit "Flexdisk" lassen sich au¬ 
ßerdem Systemzeit und -datum 
einstellen, so daß man auf das 
CONTROL-Accessory eigent¬ 
lich verzichten kann. Damit bei 
einem Reset zumindest das Da¬ 
tum nicht ganz in Vergessenheit 
gerät, wird cs in einem File ab- 
gespcichen, das beim nächsten 


Installationsvoigang wieder ge¬ 
lesen wird - falls das aktuelle 
Datum dem der TOS-Version 
entspricht! 

Die 26 Seiten starke Anlei¬ 
tung ist sehr ausführlich und 
hilfreich. Sie wurde mit "Si¬ 
gnum !” erstellt ind liegt wie das 
Programm in Deutsch vor. So 
lassen sich wirklich auch alle 
Features von "Flexdisk" aus¬ 
nutzen. Geschrieben wurde das 
Programm von Oliver Joppich, 
den Vertrieb hat Application 
Systems. Heidelberg, übernom¬ 
men. 

"Flexdisk" ist extrem flexibel 
und komfortabel. Ich halte es 
für die beste RAM-Disk fürden 
ST, da es alle Vorteile verschie¬ 
dener Ausführungen solcher 
Utilities vereint. "Flexdisk” ko¬ 
stet 69.-DM. Als Hardware be¬ 
nötigt man einen Atari ST mit 
TOS in RAM oder ROM (6. 2. 
86 oder 22 . 4. 87), in allen drei 
Auflösungen. 

Applicarkm System* 

Post f »di 102646 
6900 Heidelberg 1 

Thomas 1 auvemi 


Freddie 


Hinter dieser Bezeichnung 
verbirgt sich ein Vokabeltraincr 
besonderer Art, der schon 
durch seinen Preis von nur 39.- 
DM (Demodisl; 7.- DM) aui- 
fälll. Das Programm wurde 


weitgehend in GFA-Basic er¬ 
stellt und kompiliert, was ein 
weiterer Beweis für die Lei¬ 
stungsfähigkeit dieser Program¬ 
miersprache ist. 

"Freddie", vom Hersteller 
auch als Lemsystem bezeich¬ 
net, ist völlig in GEM eingebun¬ 
den und damit sehr anwender¬ 
freundlich. Unterstützt wird der 
günstige Eindruck noch durch 
das umfangreiche und gute 
deutsche Handbuch. Eine der 
auffälligsten Optionen ist viel¬ 
leicht die komfortable Kartci- 
verwaltung der Daten von 
"Freddie”. Der eigentliche Vo¬ 
kabeltrainer bietet die gleich- 
gute Oualilät. Neben der Ab¬ 
frage Wort für Wort gibt es eine 
Multiplc-Choice-Option und 
die Möglichkeit, falsche Ant¬ 
worten zu speichern und gezielt 
noch einmal abzufragen. 

Durch die Verwendung von 
fünf verschiedenen Zeichensät¬ 
zen ist "Freddie" nicht an eine 
bestimmte Sprache gebunden, 
sondern kann fast universell 
eingesetzt werden. Als Zugabe 
liefert das Programm Optionen 
zur Diskettenbehandlung, die 
Anzeige des verbleibenden 
Speicherplatzes, eine Uhr und 
einen Wecker. Damit stellt 
"Freddie "einen der leistungsfä¬ 
higsten Vokabcltra.ncr über¬ 
haupt dar. Ein weiterer Plus 
punkt ist der recht geringe Preis. 

Imcrsoft 
Marw Meyer 
Gerhard-RohlfvStr. 54c 
2820 Bremen 70 



Vokabeltrainer \n GFA-Basic 










































A ATARI-Fachhändler 

empfehlen sich 



DIGIT4L 

COMPUTER 


Verkaufsbüro(1. OG) 
Knesebeckstr. 76 
1000 Berlin 12 
Tel. 030/8 82 77 91 

Software ■ Hardware • Beratung • 
Zubehör ■ Service ■ Literatur 



Ihr Computerpartner 
in Bremen 


Doventorsteinweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 04 21/1705 77 



Zum Beispiel 
der MEGA ST 

• 2 MByte oder 4 MByte RAM 

• 16/32 Bit Motorola 68000 
Mikroprozessor 

• Bit BLT Chip (Blltter) 

• Platz für Erweiterungsplatine 
(z.B. Arithmetik-Coprozessor) 

• Festplatten-Schnittstelle 

• Integrierter Floppy-Dlsk-Controller 

• Integriertes 3,5 -Diskettenlaufwerk 
mit zwei Schreib-/Leseköpfen von 
720 KByte formatiert 

• Video-Ausgang für RGB-Monitor 

• professionelle Tastatur 
mit separatem Prozessor 


schule 

Computer 

Schillerstr. 22 
8000 München 2 
Tel. 089/59 7330 

Atari-Vertragshändler • Eigener Service 

Große Auswahl an Software ■ Zubehör ■ 
Peripherie ■ Fachliteratur 


c pgllis cr 

4+Co. 

Personal- Computer 

Mönchseestr. 99 
7100 Heilbronn 
Tel. 0 71 31/60048 

Eine der besten Adressen für 
Computer in Heilbronn: 

Beratung - Service - Faire Preise 


:&t 

Computervertrieb 

Am Hornberg 1 
(Industriegeb. Almhöhe) 
3040 Soltau 
Tel. 0 51 91/165 22 




©omputer 

[Büromaschinen 


Computer Vertrieb 
Dietmar Gwenner 

Service 


Asperschlagstr. 60 

Tecklenburger Str. 27 

4430 Steinfurt 


5010 Bergheim 4 

Tel. 025 51/25 55 


Service- und Vertragshändler von 

ATARI - SCHNEIDER - STAR - NEC 
SEIKOSHA - PANASONIC - EPSON 


vielen bekannten Herstellern 


Wünschen Sie weitere Informationen über Atari-Produkte? 


Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden Sie ihn an unsere Anschrift. 

Wir leiten Ihre Anfrage sofort an Ihren zuständigen Händler 
aus dieser Seite weiter. Von dort erhalten f 
Ihre kostenlosen Informationen. 


AA*A 

^nretgen Mi jivefing Agentur 
Kaiserstra3e 35 
7520 Bruchsal 
Tel. 07251/855 55-59 
+ 47 09 
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8-Bit- 

Schlagzeug 

An dieser Stelle gilt cs, eine 
keine Verwirrung aufzuklären. 
Es geht um das Programm "Mi- 
crorhythm”. das die englische 
Firma Firebird als Low-Price- 
Produkt vertreibt. Geschrieben 
wurde es vom 2-Bit-Systems- 
Tearn. Dieses Programm ist 
auch für den ST erhältlich. Hier 
tiftgt es allerdings den Namen 
”Digi Drum” (s. Seite 9). 

Auch "Microrhythm” bietet 
einen voll programmierbaren 
Crumcomputer mit digitalisier¬ 
ten Sounds. Näheres können 
Se dem Testberichi zu “Digi 
Crum” entnehmen. Da das Pro¬ 
gramm nur ein paar Mark ko¬ 
stet, ist cs jedem Atari-User nur 
wärmstens zu empfehlen. Sein 
einziger Nachteil soll aber eben- 
ftlls erwähnt werden: Die engli¬ 


sche Anleitung ist viel zu kurz 
und sagt eigentlich übcrhaupi 
nichts über die Möglichkeiten 
von “Microrhythm” aus. Da 
hilft nur eines, nämlich auspro¬ 
bieren. 

System: Atari 8 Bit 
Bezugsquelle: Diabolo 


Amerikanische 
Software für 
8-Bit-Ataris 

Eine zuverlässige und reelle 
Bezugsquelle für 8-Bit-Atari- 
Software bietet sich mit dem 
amerikanischen Schwesterun¬ 
ternehmen der bekannten Holz¬ 
kirchner Firma Hofacker an. 
Dort können deutsche Anwen¬ 
der amerikanische XL-/XE- 



"Olgi-Drum" für B Bit 



"River Rally" Im Rennboot 


Software bestellen, die das US- 
Unternehmen zusammen mit 
einer weiteren dortigen Firma 
seit einiger Zeit herausgibt . Lie¬ 
ferbar sind auch Programme be¬ 
liebiger US-Herstcller. 

Zahlungen erfolgen einfach 
per Euroschecks, die in Dollar- 
Währung ausgestellt werden, 
was üblicherweise keine US- 
Firnia akzeptiert. Ansonsten 
müßte man für einen Kauf die 
teuren und umständlichen Or¬ 
derschecks benutzen. Zu hach 
ausgestellte HC-Schecks wer¬ 
den garantiert rückvergütet, 
was ebenfalls nicht allgemein 
üblich ist. Elcomp garantiert 
darüber hinaus jedem, der in 
englischer Sprache seine Anfra¬ 
ge abfaßt, eine Antwort. 

Elisim|i Publishing lull. 

4650 Arrow Highway A-3 
USA - Montclair , CA 91763 


River Rally 

Die durch flotte Action-Pro- 
gramme bekannt gewordene 
Firma Red Rat Software in 
Großbritannien präsentiert ein 
Cassettenspiel für Liebhaber 
von Aufsicht-Bootsspielei. Auf 
einem gesplitteten Bildschirm 
können zwei menschliche 
Rennbootpiloten gegeneinan¬ 
der antreten, aber auch das So¬ 
lospiel gegen den Computer ist 
möglich. Im Sumpf versteckte 
Geldsäcke sind zu finden und 
bei der eigenen Bank abzulie¬ 
fern; der Gegner ist nach Mög¬ 
lichkeit auszuschalten. Die 
Steuerung erfolgt über Joy 
sticks. Der Preis für dieses Pro¬ 
gramm beträgt 9.90 DM. 

Hersteller: Red Rai Software/l.'K 
Bezugsquelle- Kaufhäuser. Fachhandel 
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AUGE e.V. 

Postfach 11 01 69 
D-4200 Oberhausen 11 
«0206 / 67 51 41 Q ‘ 
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Der Verein für die privaten 
Computeranwender von 
//+, //e, //c. //gs, 
Mac+, Mac SE, Mac II, 
PC, XT, AT, 

ST, Mega ST, TT, EST 

und Kompdtible. 


AUGE 



ATARI - ATARI - ATARI - ATARI - ATARI - ATARI - ATARI 


Der Floppyspeeder für 

Soeeriy 1050 . 198.-0M 

als Bausatz 138.-OM 

256-<-RAM-Disk 'ü-XL'XE 198-DM 
Bis Bausatz 138.-OM 

Centronrcs-Interfaca 

für XL7XE 148.-DM 


Ihre 1050: 


BIBO-DOS 19.80 DM 

BIBO-Assembler 69.- DM 

Terminal 800+ 48.- DM 

Oisketten-Magazm 8.- DM 


So «wäre für 

XL/XE-Computer ab 9.90 DM 


Kostenlosa Preisliste enfordem! 

Bei Nachfragen stehe ich Ihnen gerne zur Verfügung. 


Compy-Shop OHG 
Gneisenaustraße 29 
4330 Mülheim/Ruhr 


S 0208/4971 69 
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Kontomeister 

Es wird sicherlich nicht viele 
User gehen, di: einen 8-Bit- 
Atari professionell einsetzen, 
d.h., auch für Büroarbeiten 
usw. heranziehen. Dafür ist ei¬ 
nerseits die Speicherkapazität 
zu gering, andererseits das An¬ 
gebot an entsprechender Soft¬ 
ware zu mager. Dennoch sind 
die 8-Bittcr hervorragende 
Rechner und fü' kleinere An¬ 
wendungen durchaus geeignet. 
Das hat sich wohl auch bei den 
Programmierern herumgespro- 
■’hen. Eines der Resultate aus 
t-.oscr Einsicht ist "Kontomei¬ 
ster”, ein universelles Buchhal¬ 
tungsprogramm. Hierscine I .ei- 
stungen in Stich Worten: 

- Kapazität von 200 Buchun¬ 
gen je Lauf 

- Anzeige der vorhandenen 
und noch freien Buchungen 

- Kontrolle der cingegebcncn 
Buchungen durch fortgeführ¬ 
ten Saldo 


- Eingabe der Zahlen durch 
vorprogrammierten Zahlcn- 
block möglich 

- Kapazität von 51 eingerichte¬ 
ten Konten mit vierstelligen 
Kontonummern 

- Umsatzsteuerschlüssel für je¬ 
den Steuersatz. 

Folgende Optionen sind ent¬ 
halten: 

- Journal auf Bildschirm oder 
Drucker 

- Einzelkonto dito 

- alle Konten dito 

- USt-Voranmeldung dito 

- Saldenbilanz 

- Kontcnplan 

- Prima Nota (nur Bildschirm) 

- Bedienungsanleitung auf 
dem Bildschirm 

- Buchführung eröffnen / ab- 
schließcn / löschen 

- betriebswirtschaftliche Aus¬ 
wertung 

Mit diesen Features bietet 
"Kontomeistcr” eine Menge 


Komfort und läßt sich in den 
verschiedensten Bereichen ein¬ 
setzen. Interessenten können 
übrigens für 20 - DM eine De- 
noversion erstehen, um das 
Programm genau zu prüfen. 

OS Software, G Schacherer 
Esslinger Str. 21 
1012 Fellbach 

Stephan König 


Drum-Maschine für ATARI ST 


ST 

DIGI-DRUM 


von 2-Bit-Systems 


Digi Drum 

CiFA Systemtechnik hat den 
Vertrieb der deutschen Version 
von "Digi Drum” übernom¬ 
men. Die Eindeutschung be¬ 
trifft allerdings nur die Anlei¬ 
tung, nicht die Programmkom- 
rrentare. "Pigi Drum” verwan¬ 
delt den ST in eine Rhythmus- 
maschine. Die gespeicherten 
Klänge wurden unter Verwen¬ 


dung des Digitizers REPLAY 
mit einer Sampling-Rate von 20 
kHz/8 Bit aufgenommen. Das 
digitale Schlagzeug besteht aus 
folgenden Sounds: Bassdrum, 
Snare, Closed Hihat, Open Hi- 
hat, Cowbcll, Low Tom. Hi 
Tom, Low Bongo, Hi Bongo, 
Clap. 

Über verschiedene Pull- 
Down-Nlenüs kann man Rhyth¬ 
men speichern und laden sowie 
Pattern (Muster) erstellen. Bis 
zu 99 davon lassen sich einset- 
zen. Programmiert werden sic 
Schritt für Schritt oder in Echt¬ 
zeit. Es ist möglich, bis zu maxi¬ 
mal 70 Pattern miteinander zu 
einem Song zu verknüpfen. 
Diese Art der Programmgestal¬ 
tung entspricht dem Aufbau ei¬ 
nes modernen Rhythmuscom¬ 
puters, was leider nicht für den 
Sound gilt. Natürlich kann man 
vom ST keinen CD-Klang er¬ 
warten, etwas mehr Power soll- 
te Digi Drum” aher schon bie¬ 
ten. 

Unklar ist mir, wen dieses 
Programm überhaupt anspre¬ 
chen will. Als reine Spielerei 
dürfte cs zu teuer sein, für einen 
Drumcomputer reicht die Qua¬ 
lität nicht. Außerdem werden 
die Daten nicht über M.I.D.I. 
gesendet. Positiv ist, daß man 
mit dem REPLAY-Digitizcr ei¬ 
gene Sounds samplcn kann. Au¬ 
ßerdem bietet GFA bereits eine 
Sample-Disk mit weiteren 
Sounds an. 

GFA Systemlechnik 
Hccrüter Sandberg 30 
4Ü0Ö Düsseldorf 11 



CRAT15-DEMO 
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Crtoex« lexi ios27.ee 

N14X: 

14*7.7« 
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110.00 
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• ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • ATARI • 

TURBO-FREEZER XL/XE 


► Für Alan 800 XL urd »item aut A er¬ 
weiterte Atari 500 XI 

► Version für Atari 130 IE una Atari 800 XE. 1 

► Einfach am paratem Bus anstecten, 
kan Eingriff h den Aari ndtg! 

► Fiel auf Knopfdnck vollautomatisch 
laufende Programme ein unc lagt diese 
auf Disk, Cassel!» ««• RAM-Oisk eb. 
von wo sie bei ebi; oft an oer gieenen 
Stele wieder gestalt« werden können i 


► Mi; eingebautem Debugger, oer auch 
oi* Hardware-flegstemhalte ausliest! 

► M - eingebauten DOS-Funktionen, Oe 
jederzevt aktiviert werden können! 

► Testbehcht irr ATARtmegezfn, 

Heft 5/67! 

► SerienmKßlg rrvt altem Beirebssystem 
auf EPROMI 

► Komplett schon für 149 -OMI 

► Grilisirfo anforoen, Postkarte genügt' 


1050 TURBO 


► Der Floppyspeeder fi aie Atar> 1050! 

► Brngt echte Double Density 180 K/Serte und 70000 Baud TJRBOORIVE 1 

► Backup Utlltys senetmaBig, kopieren auch kopiergeschützte Disketten! 

► Nur 93.- DM ’ Mit optcnaiem Druckefcabef für 49 - DM bekommt man ein echtes Centro- 
Pics-Druckcnnterfaci 1 Qratisinfo ar-'ordem 


Gerald Engl • Bunsenstr, 13 • 8000 München 83 


Atari ST 


Public Domain Software 


Über 100 

Disketten 

lieferbar: 


Einzeldisk DM 6.00 
ab 5 Stück DM5.50 
ab 10 Stück DM5.00 


► Bard’s Tale dm 79.- 

► Superbase dm 199.- 

Katalog mit Beschreibung anfordem! 

H & S Werner Wohlfahrtstätter 

Postfach 301033,4000 Düsseldorf 
Telefon 24 Std. 0211 /42 98 76 


ATAK magstjn 4/80 I 9 
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Der Kaufmann 
von Venedig 

Diesen Titel trägt ein neues 
Strategieprogramm aus Deutsch¬ 
land, von dem uns eine Demo¬ 
version vorlag. Es weist eine ge¬ 
wisse Ähnlichkeit mit "Hanse” 
auf, bietet aber ganz offensicht¬ 
lich wesentlich mehr. Der Spie¬ 
ler übernimmt die Rolle des be¬ 
sagten Kaufmanns. Im Mittel¬ 
punkt des Geschehens steht ei¬ 
ne Weltkarte, von der aus sich 
der Handel ankurbeln läßt. 
Man kann Expeditionen in an¬ 
dere Städte schicken, dort 
Stützpunkte aufbauen, kaufen, 
verksufen und vieles mehr. Die 
meisten Aktionen werden über 
Menüs ausgcwählt, die in Vcr- 
bindeng mit unzähligen Listen 
und “abellen den Monitor fül¬ 
len. 

Obwohl die Demoversion nur 
eine Spieldauer von "einigen 


Jahren" zuließ, wardic komple¬ 
xe Gestaltung dieses Denkspiels 
klar zu erkennen. Wer einen ST 
mit Monochrommonitor besitzt 
und sich für Strategieprogram- 
rac interessiert, wird an "Der 
Kaufmann von Venedig" nicht 
vorbeikorrmen. 

Sauer EDV Hartl- & Software 

Danziger Str. I 

8754 Großtwiheim-Ringlieim 


Modernes ST-/ 
Amiga-Laufwerk 

Längst ist der Trend zu immer 
flacheren jnd kleineren Lauf¬ 
werken am Markt zu beobach¬ 
ten, was besonders bei den com 
puterintegrierten Modellen be¬ 
merkbar ist. Aber auch externe 
Laufwerke haben inzwischen 


recht geringe Ausmaße er¬ 
reicht. So auch Jic neue FL-Se- 
ric der Firma Padercomp. Bei 
einer Bauhöhe von nur noch 26 
mm (mit Gehäuse) benötigt 
solch ein 3,5"-Winzling kaum 
mehr Fläche alseine Postkarte! 

Bei Diskettenlaufwerken 
kommt es aber sicher nicht in er¬ 
sten Linie auf deren Maße an. 
Deshalb wurde die neue Serie 
natürlich auch nach modernsten 
Gesichtspunkten mit qualitativ 
anspruchsvollen Bauteilen ver¬ 
sehen. Das Flgenfabrlkat des 
Paderborner Herstellersenthält 
als Herzstück ein topaktuelles 
NEC-Laufwerk, Typ FD 1037 
A, das zuverlässig arbeitet, wo¬ 
bei selbst der Schrittmotor 
kaum hörbar ist. 

Gegenüber cem Vorgänger- 
modell mit der gleichen Be¬ 
zeichnung biete: die Nachfolge- 
scric einige weitere Vorteile. 
Mit der Reduzierung auf eine 5- 
V-Spannungsversorgung ergibt 
sich eine äußerst sparsame Lei¬ 
stungsaufnahme von maximal 
1,5 Watt. FL-Laufwerke sind 
voll kompatibel zur Atari-314- 
Floppy, nur eben leiser und we¬ 
sentlich preiswerter. Und sic 
verarbeiten im Gegensatz zu 
dieser problemlos bis zu 83 Spu¬ 
ren! 

Selbst das Netzteil im Stecker 
wurde eigens von einem deut¬ 
schen Hersteller bezogen und 
entspricht selbstverständlich 
heimischen Sicherheitsnormen. 
Als einzigen Nachteil empfan¬ 
den wir das Fehlen einer Signal- 



Diskettunlaufwerk vn 
miniature. Mit einem Format 
von 10 x 19 cm kaum größer 
als eine Postkarte. 


leuchte für die Betriebsspan¬ 
nung, welche die vorhandene 
Anzeige für die Kcpfaktivität 
sinnvoll ergänzt hätte. 

FL-Laufwerke werden der¬ 
zeit in drei Ausführungen ange- 
boten: FL-1 als Atari-ST-Ein- 
zellaufwcrk. FL-2 ab ST-Dop- 
pcllaufwcrk und FL-3 als Ein- 
zcllaufwcrk für den Amiga. Die 
anfänglich schw-arze Frontblen¬ 
de soll später gehäussfarbig an- 
geboten werden. Die FL-Seric 
ist bei speziellen Fachhändlern 
oder überden Herstellererhält- 
lich. Service und Wartung erfol¬ 
gen durch die Firma Pader¬ 
comp. Der Preis liegt etwa bei 
348-DM. 

Padercomp 
Walter Ladz 
Erzbcrgcrstr. 27 
4790 Paderborn 



Händler fl 



Computer-Service 

M chael & Joachim Maier GbR 
Haydnstraßa 2.7913 Senden/Bter 
Telefon 073 07/62 30 
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Disk 1 

Dung*>n NVssto' 
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Ssp«l5 .... 

. 09 03 

... 59 00 

... 59 93 

Jrxler .... 

. . 99 00 

Unr.wd Mina'y SirnuUCO' 

Gcrsnp . ... 

64.00 
. 99 00 

Böc«LamC .. 

. .. 5990 

Eco. . . 

Saigon .. 

.... .44 90 

5900 

PdloiQuo«; .. 

TMldTttt .... 

6900 

9900 

UKtr« w . .. 

6900 

VtrmMr ... 

.... 9900 

JunpJ« .. 

44 90 
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. 5900 
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.. .. 0900 
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. .. 49 00 
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Atari XL/XE 

Ca^a. Disk 
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Auto Dual... 

T7* u.trw Oadkjhts .. . 

Sace* ol Arimtnur. 
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.49 03 
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. 3900 
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QütM .... 

24 90 
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AitmiiH RmmIi^II 

PobrPiiir^* .... , 

14 90-1990 

Mcrnwumi •« 

1490 

TN« PtMfiO .. 

. 4990 

TV* Go#d c< T*»*ve« , .. . 

08*1 ThuO Mauas DxslBclr»« 

AcaOIAc« .. .. 

Alplnjurn {tfl. GrjlwadztntJ'B; ... 

49 90 

27 90 

27 9C.4090 
.37 90 

Night Rakjtef-'Avdy AanftarV ... 
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. . 9.90 
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HAG ER A®S 022 42/833 00 


ENDLICH ... ST broker $ ist dalli 

Das Wirtschafts-Strategiespiel f jr den 
Atari ST mit Monochrommonitor. Für 
Denker und angehende Millionäre. Spiel- 
spa3 über viele Monate. Adventureänn- 
lich, voll GEM-gesteuert und wirklich¬ 
keitsgetreu. Jetzt im Fachhandel oder 
direkt bei uns. Greifen Sie zu! nur 99.* 

ÜDiigen. Wo-sra Piog-amme. Zubet-ör ixd viel« mehr finden Sen unserem Katalog. Sit 
Benommen Ihr gratis Bel einer Bestellung oder gegen t ,50 OM In Bnetmameo! 


H A G E R A - Hans-Georg Rausch 

Telefon 0 22 42/83300 

EOV-Organisation und Vertrieb - Heisierschoss 
Auf dem Asbach 37 - 5202 Hennef/Sieg 1 
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DATA SECKEI 
führet 

nm ATARI ST 
240 Seiten 
DM 29,80 


GFA 

BASIC 



DATA BECKER 
Führer 

» GFA-IASIC 
2S4 Seiten 
DM 24,80 



Auspacken und gleich loiegen. 
Alari SI für Einsteiget modifs 
möglich, Vom Aufsiollen und 
AnsthJießen über die Arbeit mir 
dem GEM-Oesktop bis hin zum Sl- 
BASIC - mit diesem Buch hoben 
Sie die optimole Einführung zu 
Ihrem neuen Rechnei. So ist der 
Erfolg bei Ihrer späterer Arbeit 
sozusogen schon vorprogrommierf. 
ATARI ST für Einsteiger 
248 Seiten, OM 29,- 

Oos meistverkoufte Buch zu GFA- 
BASIC - und das nicht ohne Grund. 
Denn hier lernen Se den komplet¬ 
ten Befehlssetz des Gf A-BASIC 
Version 2.0 und den GFA-Comprlet 
anhand zahlreicher Beispiefpro- 
grnmme kennen. Genz ohne die 
sonst übliche, nackte Befeltfsüber- 
srcht. Dos große GFA-9AS C-Bucb - 
natürlich mit einem ousführiichen 
Eirtsteigetlei!. 

Das große GFA-BASIC-Buch 
Hardcover, 574 Seiten 
DM 49,- 

Das Buch zum neuen Super-SI. 
Einstieg, DIP, Arbeiten mit Lasei- 
drucker und Festplatte, TOS, Blit- 
ter, Befriehssystem-Ptogrammte- 
tung - was Sie zum MEGA ST wis¬ 
sen müsser, finden Sie hier. Mit 
kommentiertem TOSrfHitter-lisling. 
Mit diesem Buch liegt Ihnen Cie 
gesamte Mega-Power zu Füßen 
Das große MEGA-ST-Buch 
Hardcover, ca. 400 Seiten 
inlcl. Diskette, DM 69,- 

Drei Bücher zum ATARI ST ersparen 
Ihnen dos lange Suchen im Hand¬ 
buch oder in der fachlireratur. 

Fehlt Ihnen eine bestimmte 
Informotiop, können Sie immer 
ganz gezieb nochschfagen: 

Die DATA BECKER Führer - die 
erfolgreichste und kompletteste 
Serie ihrer Art. Kompetent, zuver¬ 
lässig und immer griffbereit. 


IST 
WORD 
PLUS 


Ist Ward 


Dn> Supergrafikbuch zum SI - 
volgeprxkt mit dem Know-how, 
de; jeder engagierte SI-Anwendcr 
brrucht. Von den Grundlagen b s zu 
speziellen Problemlösungen wie 
Prcgrcmmiecung eines Rastenmer- 
ru:ts ode< einer flockerfreren 
Arimation finden Sie hiei alles 
zun Thema Grofk. Mit zahlreichen 
Uriities in GFA-8ASIC, C und 
Assembler. Ein Buch nicht nur für 
Grcfik-freaks. 

Dos Supergrafikbuch zum 
ATARI ST 

Hordcover, 838 Seiten 
Inkl. Diskette, DM 69,- 

Alles zu der Terrtverorbeitung 
Ist Word Pfus - einschließlich des 
Zustzpragromme Ist Moil, 

Ist Lektor, Ist Prcgortionol und 
Ist Indem Mit vielen Tips und 
lösjngen aus dei praktischen 
Arbeit. Nicht nur ein lehrbuch, 
sondern auch ein hervorragendes 
Nachschlagewerk. 

Das große Buch zu 
Ist Word Plus 
Hardcover, 288 Seiten 
inU. Diskette, DM 59,- 

Intsrn-Bände von DATA BECKER sind 
sei) jeher Informctionspokere ganz 
besinderer Art So auch hier: Von 
der Pinbelegung bis hin zum körn- 
meitiertcn BIOS-Eisting wird jeces 
Detail Ihres Rechners ausführlich 
beschrieben - natürlich auch der 
Ataii-Biirter. Einfach die Pflicht- 
lektiire für den ST-Profi. 

ATARI ST Intern 
Hardcover, 637 Seiten 
DM 69,- 

COUPON 


DflK (ECKER 
Füll« 
nilit Word 
19! Seiten 
DK 24,80 


HIERMIT BESTELLE ICH 


NAME, VORNAME 




Merowlngeratr. 30 • 4000 Duaaefdorf Tel. 0211) 310010 


STRASSE, ORT 

zzgl. DM 5,- Veciandkosren unabhängig von der bestellten Stückzahl 
i per Nachnahme □ /errechnungsichedc lieg! bei 
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Kleinste 
Speicherzelle 
auf Magnetplatte 


10 Milliarden Bits oder 
620.000 cineinhalhzeilig be¬ 
schriebene Schreibmaschinen¬ 
seiten könnten auf einer Ma¬ 
gnetplatte mit 3,5 Zoll Durch¬ 
messer in einer neuen Technik 
geschrieben werden. Sie wurde 
von IBM-Wissenschaftlcm im 
Forschungszentrum Almadcn 
in Kalifornien erfunden. 

ln dieser Technik ist die Auf¬ 
zeichnungsdichte 50ma! höher 
als bisher. Eine experimentelle 
Magnetplatte hat Aufzeich¬ 
nungsspuren in einer Breite von 
nur noch 0,5 Mikrometern. 
Zum Vergleich: Ein menschli¬ 
ches Haar ist über hundertmal 
dicker. 

Auf Magnetplatten - den ex¬ 
ternen Daten- und Programm¬ 


speichern für Computer - wird 
die Information in Speicherzel¬ 
len, sogenannten "Bit-Zellen" 
aufgezeichnct. Dies sind winzi¬ 
ge magnetische Bereiche, an¬ 
einandergereiht in Spuren, die 
in etwa den konzentrischen Ril¬ 
len einer Schallplatte entspre¬ 
chen. Die neuen kleinsten Zel¬ 
len haben eine Größe von 0,5 
mal 0,5 Mikrometern. Sie konn¬ 
ten von den IBM-Forschernein- 
wandfrei beschrieben, gelesen 
und gelöscht werden. 

Dies zeigt. duß in der Mugnct 
plattcntcchnologie noch drama¬ 
tische Verbesserungen möglich 
sind. Weitere Forschungen sind 
jedoch notwendig, um die ex¬ 
trem schmalen Spuren dicht ne¬ 
beneinander zu packen. 

IBM Deutschland GmbH 
Postfach 800880 
7000 Stuttgart 80 


Hypo¬ 

sparprogramme 

Für zwanzig Mark können 
sich Atari-8-Bit-User ihren ei¬ 
genen Vermögensberater ins 
Haus holen. Das in kompilier¬ 
tem Turbo-Basic vorliegende 
Spar- und Kredithilfe-Pro- 
gramm unterstützt Anleger und 
Kreditnehmer gleichermaßen. 
Neben der Berechnung des Ef- 
fcktivzinses bei Hypotheken 
und der Kostenberechnung bei 
Verbraucherkrediten erlaubt 
das Helfer-Paket die Ermittlung 
von Endkapital und Gewinn 
verschiedener Geldanlagen. 

Die ausgelieferte Diskette ist 
mit dem für den Speeder 1050 
Turbo eingerichteten DOS 2.5 
versehen, so daß das Hauptme¬ 
nü schon nach wenigen Sckun- 



8-Bit- Vermögensberatung 


den erscheint. Von hieraus wer¬ 
den die Unterprogramme ange- 
wiihlt. Die Effcktivzinsbcrcch- 
nang bei Hypotheken errechnet 
nach Eingabe der Kreditsum¬ 
me, des Nominalzinses pro 
Jahr, der Zinsbindungsfrist so¬ 
wie der Anfangstilgung eine 
Rückzahlungsjahresrate. Diese 
kann dann auf Wunsch verän¬ 
dert vorgegeben werden. Dar¬ 
aufhin ward die Restschuld er¬ 
rechnet, die nach Ablauf der 
Zinsbindungsfrist besteht. 
Auch die Restschuld kann mo¬ 
difiziert werden. Nach diesen 
Eingaben fragt das Programm, 
ob ein Disagio besteht. (Wi . 
nicht die gesamte Kreditsumme 
ausbezahlt, sondern ein Teil 
von der Bank einbehalten, 
spricht man von einem Disagio.) 
D;r Betrag kann sowohl in 
Prozent als auch absolut cingc- 
geben werden. Bei Eingaben, 
die kleiner als 20 sind, geht das 
Programm automatisch davon 
aus, daß cs sich um Prozentan¬ 
gaben handelt. Zusätzlich müs¬ 
sen noch Informationen über 
die Anzahl der Rückzahlungs- 
raten pro Jahr, über die Art der 
Zinsberechnung (vor- oder 
nachschüssig) und anfallende 
Gebühren eingegeben werden. 
Aus all diesen Angaben wird 
dann der Effektivzins ermittelt, 

denn nur wenn dieser bekannt 

ist, läßt sich das günstigste At 
gebot ermitteln. 

Interessant ist auch der Pro¬ 
grammteil zum Vergleich von 
Verbraucherkreditangeboten. 
Hier verlangt das Programm 


PD-Software 

für den Atari STH 

****»*****»»#«*» 

* Über 400 Pubhc-Domain-Disket- 
leo zu Tiefstprelsenllt 

* Riesiges Soft- S Hardwareange¬ 
bot für Ihren STIÜ 

0 Weit über 200 erstklassige PD- 
Spieleü! 

ft Gratis- & 99-Pfennige-Aktion 
ft PD-Software für Erwachsene u.trji. 

P_rO*n Sfe 'oef* h*uw dtuturi GrauAtnak^j an 

Computer-Software 
Ralf Markert 

ßabachtalslr 71 • 6970 Lauda 
«09048 8289 

P.S. Ftr 0 

trwliMudta PÜ Spcte at/ «w ' 

Ujlir Kb «ucfi unjsrtr Kitrfoj 



Der Soft- u. Hardware-Versand 
für alle Atari-Computer 


Uns** AktiiAi|p< ST-Si pw-Angphnt 

MS-DOS-Emutator 

SUPERCHARGER 

mit Disk-Leufw. 5.25' 
komplett nur 959.- DM 

FREI HMJS ü**gtn WjfrecJino'tgWKTWk 

Pega Soft - Rudolf GArtlg-Software 

Rlrsgstr. z • 7450Hechlr>gen-Beurer 

Kaiaho untsr AnßBiw dw Gft'Jlefyps VcxJfenfc«!' 


TOPANGEBOTE. TOPANGEBOTE 


PE6ASVS CF 2 DO, DM 42.50 

it-ttvtKdiitfte irtt ^/kjreöiriro«, '00 * nctfrt ii*3 
»nSefO«*«Cef>>a-to. 

3,5'-Disketten, lOerPack 

*abasl Data Tech 2DC, 135 tpi . 20.00 

VttFG:a;tO*OTd'ttt 

5,25 -Disketten, lOerPaok 

PEGASYS MD 2D0, 48 tpi 0.08 

nfei/ai m Enutf cp« 

Zubehör 

PEGASYS-DökÄttenbak YA-3583L DM 15.00 

Steck 3- ortr 3 f-üsksttsn *-tsrttK 

PEGASYS-Oukflltenbo» VA- ICO BL DM 10.00 

Hm Ml Stc* trtttmz. 

rrr u-<! e-wtrxf-*Jmt 


P&^ASYS-OßKetteoMx 
YA-TOL DM 17.00 

Cx***r. 

an’.itiic rrüScftcö 
trd&MOKhi&Mi 

PE'jASYS-DöKelieoaox 

YA 50L DM 15.00 

fu SD Sie*. 

kiWt m« ßtftrtl ix*3 fnuimh uad 

PEGASYS-OuckerstÄndcr 
YA PS 83 DM 10.00-*-*- 

l-r ato IO-J>kn-Ouc»ar 



PEGASYS-Mcninysiäroer 0M 24.00 

krr,k>U^>1?r9tn IC. »W tr»d »09C«r. 
nt 


D<k vyvard or*ckjf p«r Soirrarrna zujiigtch vtriortfl- 

MAndi^rantragen erwünscht!! koakn. 3 * te* amo a-foit*«* 

tuolgkb 1$.- DM Icr ( Mr«rr> ubdZcMnakr. 


Göddeker Computer und Zubehör GmbH 

HMIestr 32. D-4400M0«Wt 2*. *0251 r 61*61 (8.30-1600 Uv). Telex 3 92160 goede d 
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ebenfills Eingaben über Kredit¬ 
höhe, Laufzeit. Zinsen und Ge¬ 
bühren, bevor der Effektivzins, 
die Gcsamtsehuld und die mo¬ 
natlichen Raten ausgegeben 
werden. 

Die Sparprogramme bilden 
den ur'mcn Teil und sind laut 
Hersteller lediglich als Zugabe 
zu den beiden anderen Pro- 
grammtcilcngedacht. Zum Prä¬ 
miensparen. Zielsparen und zu 
Kapitalanlagen allgemein wer¬ 
den Rechen- und Entschci- 
dungjhilfcn geboten. 

Alle Ergebnisse lassen sich 
>-t einen Drucker ausgeben. 
Der Bedienungskomfort des 
Programms »st eher »»sittelmä¬ 
ßig. Fehlereingaben werden 
nicht abgefangen. Wird eine zu 
hohe Zahl eingegeben, quittiert 
das Programm dies mit einem 
Absturz. Auch die BREAK-Ta- 
stc wird nicht abgefangen, so 
daß hei allzu hastiger Eüngabc 
der Zahlen ein Abbruch ins 


Haus steht Abgesehen davon 
können die etwas zu grellen 
BiliKchirntlarben nicht abgeän¬ 
dert werden. Dennoch ist diese 
Spa'- und Kredithille für alle, 
die entsprechende Angebote 
der Banken vergleichen wollen, 
ein guter und objektiver Ratge¬ 
ber. 

Reinhard Ruthtime er 
Bahnhofstr IV 
WC!l LmsjuAe« 

Martin Goldmann 


STuff-21 

Indispensable 

Utilities 

Dieses Programm w urde von 
MichTron Inc. veröffentlicht. 
Wie sein Titel besagt, soll cs 21 
unentbehrliche Helfer bieten. 
Diese werden aber allen ver¬ 
schlossen bleiben, die nicht eini- 



germaßen der englischen Spra- 
dte mächtig sind. Darinliegt ein 
großer Nachteil dieser Utility- 
Serie. Das Programm und die 
Anleitung, ohne die nur schwer 
auszukommen ist. sind nur in 
Englisch vorhanden. Die 21 
Helfer umfassen: 512K-Bc- 
gienzer, Autodate. Autofold. 
Autogem. Capslock. FC. 


FDEL, Filelock, Grcp, Hard- 
tuto. Header, Hex, High. Key¬ 
code, Keycombo. Onehand, 
(Leset.. Sisclcct, Touch, L'nhide 
und Verify. 

Einige dieser Programme sol¬ 
len hier vorgestellt werden. 

"Fildock” 7. B. verschlüsselt 

und entschlüsselt Tcxt-Files. 
"Grcp" durchsucht Texte nach 
bestimmten Buchstabenkombi¬ 
nationen. “Header” gibt techni¬ 
sche Informationen über Pro¬ 
gramme. "Verify” erhöht die 
Geschwindigkeit beim Sichern 
eines Programms. "Hex” zeigt 
Files in hexadezimaler Schreib¬ 
weise an. 

Ob die Helfer unentbehrlich 
sind, muß jeder für sich ent¬ 
scheiden. Bisher bin ich gut oh¬ 
ne sic ausgekommen. 

MicroJeal 
Bus 68 

Si. AnUell. Cornwall 
TL 25 JBR England 

M. L Sturmer 


a t nnil Ole eintaeft iu bedienende Finanzbuchhaltung /W/T7' 

N I - P I K II Professionell - Schnell - Bedlenungsfreundlich U u / 

w Jetzt alle Versionen mH Manager-Programm! 

M1NRERN-FIBU 1.0 

v l!l Dialog-orientiertos Buchen!!! 

O.h.. es werden immer alle erforderlicher Befehle am Bildschirm angezeigt; 
dadurch findet man sich sofort zurecht. 

- Konten ar liegen ti tum Buchen möglich (Einfach und schnell) 

- Kontennummern auch mit Namen suchen (buchen) 

- Monatsjournal kann am Bildschirm angeeeigt und nach verschiedenen Kri¬ 
terien durchsucht werden 1 

- tn Vonats|Oumal können Buchungsfenier berichtigt werden. 

- Oer aktuelle Saldo erscheint beim Aufrut eines Kontos und des Gegerikon- 
tos auf dem Bildschirm. 

- Taschenrechner eingebaut 

- Verschiedene Sperren zur Vermeidung von Falschbuchungen sind einge¬ 
baut. 

- 3ei Aufruf eines Kredite»- oder Debitor-Konto« erscheint auf Wunsch die 
Offono Poo*en-Dste auf dem B Idectnrm. 

- Druck aller Listen (Saldenlisten. Kontanplan etc.) 

- Biiartz, G + V 

- Kontenbiätter 

- Jmsatzsteoervoranmeldung 

- Debitoren - Kreditoren - offene Posten - Lsten 

- Mit Offene-Posten-Buchführung 

- und vieles mehr 

- kein Kopierschutz 

- gedrucktes Handbuch 

- Die Anzahl der Buchungen/Mcnat ist auf 55 Buchungen.' Monat begrenzt. 

Hardwareanforderungen: 

Atari ST mit mind. 512 KB Speicher. Betreossystem im ROM, 1 einsetiges 
Laufwerk. Drucker, SW-Monitor (SM 124) PfßJs nilf OM 98,“ 

ST-FIBU 1.S 

'Wie MINl-LERN-FIBÜ. |edoch Ist d*e Anzahl der Buchungen/Monat nur durch 
das jeweilige Speichörmed um begrenzt Pf8iS |IUf DM 298,- 

NtondairtentälrtB.Preis nur DM 398,- 

-iard Wareanforderung: 

Atari ST mit mind. 1 MB Speicher. 1 doppelseitiges Laufwerk. 

Drucker, SW-Monitor (SM 124) 

ST-FIBU 2.0 

zusätzlich: 

- Mahnwesen mit Mahnvorschlag-iste 

- TexWerartoettung 

- Serienbrief 

- Formularbearbeitung 

- Die Anzahl der Buchungon/Monat ist nur durch das jeweilige Speicher¬ 
medium begrenzt Preis Mt QM 4M,* 

Mandantenfähig.Preis nur DM 649,- 

Hardwareanforderung: 

Atari ST mit mmd. 1MB Speicher. 1 dopaeiseitiges Laufwerk- 
Drucker. SW-Monitor (SM 124) 

Funktionsfahlgas Demo (mit (Klanaior-Pftiramm) 

find. Anleitung, wird bei Bestellung angerechnet). 0H 60,- 

Alle unsere Fibu-Versionen sind unteielnander datenkon'paübeü.H 

Wenn Sie eine kleine F.bu-Versmn besitzen, wird diese beim Kauf einer 
größeren Version abgerechnet. 

— ■ — ä CTADOlf Lieferung per NN» dm 8.- Versandkosten 

VjtUnO O 1 nnV/iV b. Voik./v-Scrteck versarxScostenfrei 

r cwaMwciu. - Herzbergstraße 8 • D-6369 Niederdorfelden 

«3 0 61 01 /30 07 - TELEFONISCHE HOTLINE BIS 22.00 Uhr 
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Karriere- 

Zentrum 


ln Halle 15 gibt cs auf der 
diesjährigen CcBit '88 vom 16.- 
23. März in Hannover eine Be¬ 
sonderheit. Auf 1000 m 3 Brutto- 
ausstellungsflächc wird in Zu¬ 
sammenarbeit mitder”Compu- 
tcrwochc" ein Karriere-Zen¬ 
trum unterdem Motto "Karrie- 
reundlnformationstechnik"or- 
ganisiert. 

Kund 30 führende Herstellcr- 
und Anwenderfirmen sind an 
diesem Projekt beteiligt und 
wollen zwischen Hochschulab¬ 
solventen und .lunginformati- 
kern sowie Unternehmern, Per¬ 
sonalleitern und Beratern ver¬ 
mitteln. Hier läßt sich Bewußt¬ 
sein schaffen, das für die erfor¬ 
derliche Umorienticrung in der 
Personalentwicklung notwen¬ 
dig ist. Die Entwicklung zu¬ 
künftiger Tätigkeitsfelder und 
Karriere-Rezepte dürfte dabei 
von besonderem Interesse sein. 
Nähere Informationen können 
angefordert werden. 

Deutsche Messe AG 
Hannover X2 
Tel. « 511/891 


Vorträge 


Wie bereits in den vergange¬ 
nen Jahren können sich interes¬ 
sierte Besucher der CeBit '88 
(16.-23.3.88) zusätzliche Infor¬ 
mationen verschaffen. Über 35 
Firmen von 2335 Ausstellern 
stellen ihre Produkte in Form 
von Vorträgen vor. die täglich 
zu einem bestimmten Thema im 
Trade-Center stattfinden und 
eine Dauer von jeweils ca. 20 bis 
50 Minuten haben. Produkte 
oder bestimmte Problemlösun¬ 
gen werden hierbei in ihrer ge¬ 
samten Funktionsbreite erklärt. 

Knapp 2000 Besucher nutz¬ 
ten 1987 die etwa 70 Veranstal¬ 
tungen. 1988 wurde das Ange¬ 
bot auf 90 Vorträge erweitert. 
Dabei werden siebzehn The¬ 
men behandelt: 


HANNOVER MESSE 

LlJGeBIT'88 

W«le-C*ntrum Bure • Information-TeJckorrtmsmikatron 

16. - 23. MÄRZ 1988 



Eine Veranstaltung für Junge Leute bietet die CeBIT mit dem 
Computercamp. Unterteilt in verschiedene Schwerpunkte gibt 
es dort eine Übersicht über Computeranwendungen und so 
vielleicht auch Anregungen für die Berufswahl. Unterhaltung 
kommt ebenfalls nicht zu kurz. Vom Flugsimulator über Schach 
bis zur Musik kann alles ausprobiert werden. Und wenn’s Pro¬ 
bleme gibt, Fachleute stehen bereit 
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1. Branchenlösungen 

20.3. Rechtsanwälte/ 
Notare 

19.3. Architekten/ 
ßauplaner 

20.3. Einzelhandel 

20.3. Großhandel 

18.3. öffentliche Verw./ 
Behörden 


2. Applikations¬ 
orientierte Systeme 

18.3. Produktion und 
Einkauf 

19.3. Marketing-undVer 
triebsunterstützung 

19.3. DTP (Desktop 
Publishing) 

17.3. - CIM (Computer 

22.3. Integrated 
Manufacturing) 

21.3. CAD (Computer 
Aided Design) 

21.3. CAM (Computer 
Aided Manufac¬ 
turing) 

3. Kommunikations¬ 
orientierte Systeme 

17.3. LAN.Brxetc. 
(innerbetriebliche 
Kommunikations- 
netze) 

19.3. Hndeinrichtungen 
der Bürokommu¬ 
nikation (Nebenstel 
len,Terminals.Text¬ 
verarbeitung usw.) 

18.3. Systeme lür den 
Zugangzu öffent¬ 
lichen Kommunika¬ 
tionsnetzen (Proto¬ 
koll-Konverter. 
Emulationen. Kom¬ 
munikations-Soft¬ 
ware usw.) 

4. EDV-orientierte 
Systeme 

21.3. System-Software, 
Tools. Utilities 

22.3. Datenbanken, Soft¬ 
ware-Engineering, 
Software- 
Entwicklung 

23.3. Künstliche 
Intelligenz, 
Expertensysteme 

Deutsche Messe AG 

3000 Hannover 82 

Tel. 0511/891 
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Stiftung Warentest Dezenber HB7 


Diese Monitoren haben sowohl im Grafik 


WMm. 


als auch im Schriftmodus bessere Auflö¬ 
sung als die höherauflösenden Monitoren 
für IßM-kompatible PCs. Vor allem der 
Atari besticht durch besonders hohe 




; ; 


MMi 


. . . . 




Zeitsciirifl der 
Stiftung Wireniesl 
DM 5,00 ^ 

22. Jahrgang I 
Deicnber ^ 

1987 


Der Monitor ATARI SM 124 hat eine Bild- 
wiederhol-Frcquenz von 71 Hz. Das heißt: 
71 Mal pro Sekunde wird das Bild wieder¬ 
holt - das, was Sie auf dem Monitor sehen, 
sehen Sie also völlig ruhig Ihre Augen 
werden nicht gereizt. Folgeerscheinungen 
wie Ermüdung und Überanstrengung, die 
zu Fehllaistungen führen, werden vermie¬ 
den. Der Monitor ATARI SM 124 erfüllt 
allem dami: Voraussetzungen, die von 
Verbänden und Berufsgenossenschaften als 
Grundbedingungen gefordert werden. Er 
setzt MaßsUbe, wie alle ATARI-Geräte der 
ST-Serie. 

Der ATARI SM 124 ist Technologie von 
heute. Und. Technologie von heute ist 
preiswerter.Soviel Leistung zu solch’ nied¬ 
rigen Preisen kann Ihnen nur bieten, wer 
modernste Technologie einsetzt. 

ATARI, das ist Computertechnologie für 
Menschen, die mit mehr Leistung mehr 
leisten wollen. 

ATARI Monl.or SM 124 für alle ATARI 5T- 
Ccmputer. 


A ATARI 

•wir machen Spittentechnologie preiswert. 
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Hewsuu hat heule einen 
wohlklingenden Namen bei den 
Computerspielern. D*bei be¬ 
gann alles ganz klein, und zwar 
im Schlafzimmer von Andrew 
Hewson mit einem ZX 81, je¬ 
nem schon legendären Rech¬ 
ner, der für die damalig; Zeit ei¬ 
ne sensationelle l-cistung zu ei¬ 
nem ebenso sensationellen 
Preis in die Wohnstuben brach¬ 
te. 

Andrew Hewson schrieb Bü¬ 
cher, unter anderem "Tips und 
Tricks für den ZX 81" und "Die 
40 besten Maschinensprache- 
Routinen für den ZX-Spec- 
trum". Der Vertrieb seiner 
Werke erfolgte von besagtem 
Schlafzimmer aus per Kleinan¬ 
zeigen in Computerzcitschrif- 
ten. Jede dieser Offerten ent¬ 
hielt einen Vermerk, in dem 
Hewson den Lesern anüut, ihre 
selbstgeschriebenen Program¬ 
me zu begutachten und zu ver¬ 
treiben. Hauptberuflich war er 
damals noch beim hydrologi¬ 
schen Institut in Wallingford be¬ 
schäftigt. Das erste Spiel, das 
cintraf, war "Pilot" von Mike 
Male für den ZX 81. Freilich wa¬ 
ren die damaligen Games noch 
weit entfernt vom heutigen 
Standard. Nur grüne und rote 
Bildschirme gaben den Hinter¬ 
grund ab. Dennoch wardies der 
Beginn einer steilen Aufwärts¬ 
entwicklung von Hewson. 

Im Jahre 1981 trat Andrews 
Bruder Gordon in die Firma 
ein. Weitere Spiele wurden ver¬ 
marktet, darunter "Nightflight” 
und "Heathrow Air Trtfic Con¬ 
trol” von Mike Male und ”3D- 
Space-Wars" von StcvcTumer. 
Seit dieser Zeit brach die Kette 
der neuen Veröffentlichungen 
nicht mehr ab. Bereits 1982 war 




Srwtt Oranger, Sales Manager 
von Hewson 


Julia Coombs ist für Werbung 
voran twortlich 


Andrew Hewson ist der Qriinder der erfolgreichen englischen 
Firma 


Es begann mit dem ZX-81 
im Schlafzimmer 




” Ounrunner" 


ein Umzug erforderlich, und im 
Januar 1984 wurden schon wie¬ 
der neue Räumlichkeiten ge¬ 
sucht. Hewson brachte vor al¬ 
lem Spiele für den Spectrum, 
den C64 und die CPCs heraus. 
Dabei wurde weniger auf Masse 
als auf Qualität geachtet. An¬ 
fang 1984 installierte Hewson 
sein eigenes Schnellkopierge¬ 
rät, um auch in dieser Hinsicht 
die Oualität der Produkte unter 
Kontrolle zu haben. 

Wenige hervorragende Pro¬ 
gramme begründeten den Ruf 

der Firma. "Avalon", "South¬ 
ern Belle”, "Uridium" und "F ; 
relord” gehören dazu. Derzeit 
sind es knapp 20 Spiele, die dar. 
Hewson-Label tragen. Mit"Ra- 
narama" wurde im Herbst letz¬ 
ten Jahres auch der Atari ST in 
die Reihe der Computer aufge¬ 
nommen, die das Unternehmen 
mit Software versorgt. 



Cumming und Robinson 

Zwei Programmierer sind bei 
Hewson fest angcstcllt. Domi- 
nic Robinson, Autor von "Pyra- 
curse” und "Zynaps", trat 198' 
nach seinem Studium der Con. 
puterwissenschaft in die Firma 
ein. John Cunning, durch sein 
Studium der angewandten 
Elektronik ebenfalls einschlä¬ 
gig vorbelastet, kam 1986 zu 
Hewson und setzte unter ande¬ 
rem Steve Crows "Firclord” auf 
den C64 um. Hinter "Impossa- 
ball" steht John Phillips, der 
neueste Zuwachs imTeam. 
"Exolon”, der Hewson-Bestscl- 
ler von 1987, stammt von Raf- 
faele Cecco, einem Program¬ 
mierer italienischer Abstam¬ 
mung, der sich seine Kenntnisse 
selbst angeeignet hat. Er hat 
auch das ältere "Equinox” ge¬ 
schrieben. Mark Kelly besitzt 
mit Arcnnum seine eigene Fir 
ma, ist aber auch für Hewson tä¬ 
tig. Er arbeitet zur Zeit an "Ma- 
rauder", das im Laufe dieses 
Jahres auf den Markt kommen 
soll. 

Robert Kaltenbrunn 
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D l ie zahlreichen Grafik¬ 
programme für den ST 
unterscheiden sich im 
Prinzip recht wenig voneinander. 
Bei den Klassikern wie "Degas" 
oder "Neochrome" bis hin zu de¬ 
nen. die wir heute vorstellen, 
liegt das sicher daran, daß sic alle 
auf die sehr vielfältigen Grafik¬ 
routinen zurückgreifen, die das 
GEM-Betriebssystem bereits in 
komfortabler Weise zur Verfü¬ 
gung stellt. So können durch ein¬ 
fache Parameterübergabe und 
Funktionsaufrufe nicht nur 
Rechtecke, Kreise und Ellipsen 
iuf dem Bildschirm entstehen, es 
werden ebenso auch Zcichennto- 
dus, Linienart. -breite oder -end¬ 
form. ja sogar verschiedenartige 
Füllmuster und vieles andere 
mehr von GEM zur Verfügung 
gestellt. 

Die Aufgabe eines Grafikpro¬ 
gramms besteht also in der 
Hauptsache darin, diese GEM- 
Funktionen dem Anwender auf 
möglichst einfache und benutzer- 
treundliche Weise zugänglich zu 
machen. Aus den vielen Mög¬ 
lichkeiten w'ird also eine überseh¬ 
bare Menge ausgewählt und die¬ 
se übersichtlich dargestellt. 


In der Regel besteht das "Ge- 
-•■cht" eines ST-Grafikpro- 
gramms zunächst aus einem gra¬ 
fischen Hauptmenü und einer 
Auswahlbox mit je einem Sym¬ 
bol füi die anzuwählendcn 
Hauptfunktionen. Bei der Frage, 
was zu diesen Funktionen zählen 
soll, scheiden sich dann die Gei¬ 
ster. Aber schauen wir uns zuerst 
einmal die Programm-Features 
an, die meistens geboten wer¬ 
den: 

Zeichnen: Mit der Maus "frei¬ 
händig" beliebige Punkte auf den 
Bildschirm setzen, dabei den lin¬ 
ken Mausknopf drücken. 
Radieren: Löschen der gezeich¬ 
neten Punkte, dabei linken 
Mausknopf drücken. 

Linie: Mit der Maus eine Gera¬ 
de zeichnen, eventuell noch ver- ( 
schieben und mit erneutem Klick I 

fixieren. 


Vom Zeichenbrett 
zum Filmstudio 

Grafikprogramme für den ST im Test 


Linienzug: Wie Linie; jeder 
Klick ist ein Eckpunkt des Li¬ 
nienzuges, Abbrechen meist mit 
Rechtsklick. 

Polygon: geschlossener Linien¬ 
zug 

Rechteck: Ein Linksklick legt 
die erste Ecke fest. Mit Cer Maus 
w ird dann ein Rechteck aufgezo¬ 
gen und mit einem weiteren 
Linksklick fixiert. Eventuell läßt 
sich das Ganze noch verschieben 
(nochmals I.inksklick). 


das ausgcwählte Füllmuster all¬ 
seitig bis an die Umrandung der 
Fläche aus. Es füllt diese kom¬ 
plett und dringt dabei auch durch 
kleine Löcher in der Umran¬ 
dung. Das Programm "STAD” 
bietet hier zusätzlich noch ein lo¬ 
kales Füllen, wobei sich das Mu¬ 
ster in einer Zeile nicht weiter 
ausbreitet, wenn es auf einen be¬ 
setzten Bildpunkt (Rand) trifft. 
Es entstehen also Schatten. Beim 
"StarPainter" lassen sich auch 
schwarze Flächen füllen. 


Kreis/Ellipse: Ein Linksklick 
legt den Mittelpunkt fest, dann 
mit der Maus aufziehen und 
nochmals ein Linksklick; eventu- 
ell auch hier noch versch eben. 

Kreisbogen: Anfang und Ende 
werden mit einem Linksklick 
festgelegt. Aufgezogen wird mit 
der Maus. (Längen lassen sich 
bisweilen mit den Cursor-Tasten 
bestimmen.) 

Für all diese Zeichen unktio- 
nen wird gesondert der Linientyp 
und gegebenenfalls ncch ein 
Füllmuster festgelegt. Die wähl¬ 
baren Linienparameter sind: 
Farbe, Breite. Art. Form der En¬ 
den und Verknüpfungsmodus 
mit dem Hintergrund. Beim Füll¬ 
muster gibt es außer den 36 
GEM-Mustcrn noch die Mög¬ 
lichkeit. eigene Muster zu ent¬ 
werfen oder Ausschnitte aus Bil¬ 
dern dafür zu verwenden. 

Beim Füllen wird durch An¬ 
klicken eines Punktes in einer 
Fläche der Vorgang gestartet, j 
Von diesem Punkt breitet sich I 




können aber auch Pinsel oder die 
Sprühdose und dazu jeweils un¬ 
terschiedliche Zeichenparameter 
ausgewählt werden. Besondere 
Effekte ergeben sich zum Bei¬ 
spiel beim Pinseln oder Sprayen 
mit Bildausschnitten. 

Sehr hilfreich ist die Aus¬ 
schnittfunktion. Man kann hier 
entweder durch Aufziehen eines 
Rechtecks oder auch durch freie 
Umrandung (Lasso) ein Bildteil 
festlegcn, das dann individuell 
weiterverarbeitet werden kann. 
Was dabei alles möglich ist und 
wie man es macht, darin liegt 
wohl ein Großteil der Unter¬ 
schiede zwischen den Grafikpro¬ 
grammen. Wir haben versucht, 
die Unterschiede in einer Ver¬ 
gleichsliste aufzuzeigen. Viel 
mehr als Hinweise kann man je¬ 
doch nicht geben. Die Feinhei¬ 
ten, die je nach Projekt mehr 
Oder weniger wichtig sind, zeigen 
sich meist erst beim Arbeiten an 
diesem Projekt selbst. Bei der 
Vielfalt der Möglichkeiten eines 
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guten Grafikprogramms findet 
sich eigentlich immer eine Lö¬ 
sung - mal umständlicher, mal 
komfortabler. Die Spezialitäten 
einzelner Programme haben wir 
dann jeweils in einer Kurzbe- 
schre bung noch hervorgehoben. 

GFA-Artist 

Die Besonderheit dieses Farb¬ 
grafikprogramms für den ST be¬ 
steht darin, daß man mit ihm re¬ 
gelrechte Zeichentrickfilme er¬ 
stellen kann. Benötigt wird dazu 
ein ST mit ROM-TÖS, minde¬ 
stens 1 MByte RAM und ein 
Farbmonitor. "GFA-Artist” ist. 
wie sollte cs auch anders sein, in 
GFA-Basic geschrieben und 
kompiliert. Einige Programmtei¬ 
le in Maschinensprache helfen al¬ 
lerdings dort nach, wo es schnell 
gehen muß oder besondere 
Tricks eingebaut wurden. Einer 
davon äußert sich dadurch, daß 
man in einen bunten Grafikbild- 
d; schirm unter niederer Auflösung 

eine Funktionsauswahlbox mit 
mittlerer Auflösung (80 Zeichen/ 
Zeile) cinblenden kann. Zusätz¬ 
lich zum normalen 16-Farbcn- 
Modus, in dem auch die Anima¬ 
tionen durchgeführt werden, gibt 
es hier noch einen 1000-Farben- 
W Artist“’ "bietet Modus, allerdings nur für stati¬ 
sche Bilder. In diesem können 
waagrechte Bildbereiche festge¬ 
legt werden, in denen unabhän¬ 
gig von der aktuellen Farbpalette 
eine bestimmte Farbe periodisch 
in bis zu 8 neue Farben geändert 
wird. So ist es möglich, in einem 
Bild bis zu 1021 Farben darzu¬ 
stellen und damit beispielsweise 
einen vielfarbigen Hintergrund 
zu schaffen. 

"GFA-Artist" wird auf zwei 
einseitigen Disketten geliefert, 
die ohne Problem auf eine dop¬ 
pelseitige Diskette oder Festplat¬ 
te umkopiert werden können, da 
man auf einen Kopierschutz ver¬ 
zichtet hat. Das Programm ist 
weitgehend mausgesteuert. Es 
gibt zwei Funktionsauswahlbo¬ 
xen, zwischen denen mit Fl bzw'. 
F2 umgeschaltet werden kann. 
Die F2-Box gehört zum Grafik¬ 
programm und wird zuerst ge¬ 
braucht. Mit der Fl-Box wird 
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dann das, was man mit der F2- 
Box hergestellt hat, zu einem 
Film zusammengestellt. Eine Ei¬ 
genart von "GFA-Artist” ist die 
Tatsache, daß das, was logisch 
zuerst kommt, bei der Pro¬ 
grammhandhabung weiter hin¬ 
ten angeordnet ist. Auch die Fl- 
Box ist so aufgebaut. 

Will man mit "GFA-Artist" ar¬ 
beiten, braucht man für einen 
Film erst einmal eine Idee, ein 
Drehbuch und natürlich Darstel¬ 
ler. und das sind hier die Sprites. 
Das können Ausschnitte eines 
bereits bestehenden Bildes oder 
neu gezeichnete Elemente sein, 
die dann animiert werden sollen. 
Die zur Anfertigung und Modifi¬ 
kation der Sprites notwendigen 
Funktionen werden in der F2- 
Box angewählt. Da gibt es die üb¬ 
lichen Grafikfunktionen wie Zei¬ 


oder hoher Auflösung ist ein 
Transformationsprogramm vor¬ 
handen. Aus einem Bild läßt sich 
entweder mit einem Gummi¬ 
rechteck oder mit einem Lasso 
ein Ausschnitt herausnehmen. 
Das Lasso ist dabei ein geschlos¬ 
sener Linienzug. dessen Begren¬ 
zungspunkte durch Mausklick 
festgelegt werden. Ein so ent¬ 
standener Ausschnitt läßt sich 
nun auf verschiedene Arten ver¬ 
formen. spiegeln, drehen usw. So 
entstehen kugelförmige oder zy¬ 
lindrische Figuren mit sehr inter¬ 
essanten Effekten. 

Wann immer Sie etwas von Ih¬ 
rer Kreation zu einem Sprite ma¬ 
chen wollen, so schalten Sie mit 
Fl die zweite Funktionsbox ein 
und klicken unter "Sprite” nicht 
etwa den ersten Kasten "Erstel¬ 
le’ , sondern den dritten mit dem 



chenstift. Radiergummi und 
Sprühdose, aber auch fertige 
Formen wie Rechteck, Kreis und 
Polygon. In der Übersicht in die¬ 
sem Heft sind diese alle berück¬ 
sichtigt, aber auf einige soll noch 
etwas näher cingegangen wer¬ 
den. 

Gezeichnete oder von Disket¬ 
te geladene Bilder lassen sich in 
maximal vier Arbeitsbildspei- 
chem unterbringen. "GFA-Ar¬ 
tist" kann Bilder anderer Grafik¬ 
programme einlcsen, wenn sie im 
Standardbildschirmformat vor¬ 
liegen. Für Bilder in mittlerer 


Namen "Extra” und dann in der 
erscheinenden Ausw'ahlbox den 
mittleren Knopf "Setze” an. Jetzt 
können Sie mit einer Gummibox 
aus dem gerade aktiven Arbeits¬ 
bildschirm auswählen, was ein 
neues Sprite werden soll. Der 
Neuling wird den anderen, be¬ 
reits existierenden Sprites zuge¬ 
fügt und erhält eine Nummer. 
Hoffentlich wollen Sie aber spä¬ 
ter an diesem Sprite nicht noch 
etwas ändern. W'ie man es näm¬ 
lich jemals wieder auf einen Ar- 
bcitsbildschirm bringt, ist eines 
der bestgehüteten Geheimnisse 
vor "GFA-Artist”. Nur wer so 
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klug war, den Arbeitsbildschirm 
extra auf Diskette abzuspei¬ 
chern, kommt später wieder an 
sein Sprite heran. 

Wirklich einfach ist jedoch die 
Handhabung der Animations¬ 
funktionen mit der F2-Box. Man 
legt die Anzahl der Sprites sowie 


ihre Anfangs- und Endform fest. 
Die entsprechenden Zwischen- 
Spiiics werden automatisch be¬ 
rechnet. erzeugt und als Satz der 
Sprite-Sammlung zugeführt. 
Aber auch hier ist ein Editieren 
einzelner Sprites nicht möglich. 
Hat man alle benötigten Hinzel- 
phasen erzeugt, labt sich daraus 
ein Film zusammenstellen. Dazu 
bietet die Fl-Box zahlreiche 
Hilfsfunktionen an. Der Film 
kann einzeln oder mit allen 
Sprites und dem Hintergrund zu¬ 
sammen auch in einer ROl-Da- 
tei abgespeichert werden. Diese 
benötigt zur "Vorführung" ledig¬ 
lich einen Run-On ly-Interpreter 
(GFARTROI.PRG + GFART- 
ROI.SYS). der Copyright-frei ist 
und zusammen mit einem vom 
Benutzer erstellten Film weiter¬ 
gegeben werden kann. 

ßC7U£MjU«tl? 

f 'FA Systemtechnik GmhH 
I leerdter Sondlnre 30 
4000 Düsseldorf 11 


Advanced OCP Art 
Studio (deutsche 
Version) 

"If everything eise fails, read 
the manual!” oder frei übersetzt 
Erst wenn alle eigenen Versu¬ 
che fehlgeschlagen sind, schauen 


wir in die Benutzeranleitung!”. 
Falls das Ihr Motto sein sollte, 
dann läuft "Art Studio” bei Ih¬ 
nen wohl nicht, denn gleich am 
Anfang wird man gefragt, wel¬ 
ches Wort wohl auf Seite xx, Ab¬ 
satz yy, Zeile zz in der Bedie¬ 
nungsanweisung steht Nur wenn 
man das weiß, geht's weiter. Das 
soll eine Art Kopierschutz sein, 
zwar nicht wirkungsvoll, aber lä¬ 
stig. Ich habe etwas gegen Abfra¬ 
gerei, und im übrigen steht ja 
doch alles unverschlüsselt auf der 
Diskette; ein Diskmonitor 
bringt’s an den Tag. 

Art Studio” ist ein Farbgra¬ 
fikprogramm. das über den Ka¬ 
nal aus England zu uns kam. Die 
Bedienungsanleitung ist in gutem 
Deutsch gehalten, nur die Texte 
im Programm präsentieren sich 
englisch und dazu schwer lesbar. 
Dabei steht der deutsche Pro- 
I grammtext auf der Diskette - es 
hat w r ohl jemand vergessen, die 


entsprechenden Vektoren zu än¬ 
dern. Was die Tastatureingaben 
angeht, so hat man gar nicht erst 
versucht, eine Anpassung an 
deutsche Verhältnisse zu ma¬ 
chen, sondern erklärt einfach, 
daß man bei Ja (Ycs) ein zeinge¬ 
ben soll, weil das halt so üblich 
sei. Ansonsten macht das Pro¬ 
gramm jedoch einen recht guten 
Eindruck. Bei einer Speichergrö¬ 
ße von 1 MByte werden neben 
dem Kontrollbildschirm noch 10 
Arbeitsbildschirme zur Verfü¬ 
gung gestellt, bei $12 KByte mit 
ROM-Betriebssysteni sind es 
noch zwei. Ein Farbmonitor ist 
für die Benutzung von "All Stu¬ 
dio” erforderlich. 

Der Kontrollbildschirm fun¬ 
giert als sehr komfortabler Spri- 
te-Editor mit einem 64 x 64-Bild- 
punkte-Raster mit 9facher Ver¬ 
größerung. Darunter befindet 
sich eine Nachrichtenzeile, ne¬ 
benan wird in einem Sichtfenster 
das Rasterbild in Originalgröße 
angezeigt, so wie es auch auf ei¬ 
nen der Arbeitsbildschirme über¬ 
tragen werden kann. 

Für die Bildbearbeitung sind 
um dieses Sichtfenster herum 39 
Funktionssymbole angeordnet, 
die durch Mausklick aktiviert 
werden. Dabei erscheinen dann 
jeweils Hilfstexte im Sichtfen¬ 
ster, die insbesondere in der Ein¬ 
arbeitungszeit sehr hilfreich sein 
können, denn an die "inneren 
Feinheiten” kommt man nur mit 
dem richtigen Mausklick und 
eventuell noch Tastendruck. In 
der Regel ist die linke Maustaste 
für den Rasterschirm und die 
rechte für den Arbeitsbildschirm 
da. dessen Nummer durch die F- 
Tastcn angcwählt wird. 

Unter dem Symbolfeld liegt 
ein Farbbalken mit den jeweils 
aktiven 16 von 512 möglichen 
Farbtönen. Die gewünschte Zei¬ 
chen-, Hintergrund- und Rand¬ 
farbe kann hier angeklickt wer¬ 
den. Unterhalb des Farbbalkens 
befindet sich das Speicherfen¬ 
ster. Hier kann man sich alle Pin- 
1 selformen und Sprites, die sich 
I gegenwärtig im Speicher befin- 
I den. mit Hilfe einer Scroll-Funk- 



Hcrvorragende 
Grafik auf dem 
Farbmonitor. 
Das ”Advanced 
OCP Art Studio” 
wird auch für 
andere 
Computer als 
den ST geliefert 

Für din ZI-Rif. 

Ataris Ist 
ebenfalls eine 
Anpassung 
vorgesehen. 
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Das Menü zeigt 
viele Grafik¬ 
funktionen als 
fertige Vorgabe. 

"Star Painter” 
bietet auch die 
Möglichkeit, 
Flächen mit der 
Mau» mu 3-D- 
Drahtmodellen 
aufzuziehen. Im 
Vergrößerungs¬ 
modus können 
die einzelnen 
Pixel verändert 
werden. 
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tion ansehen. Zur Bearbeitung 
werden sie dann ins Raster geholt 
und danach wieder im Speicher¬ 
fenster abgelegt. Diq verschie¬ 
densten Zeichnungs- und Bear¬ 
beitungsfunktionen, die mit dem 
"Art Studio" möglich sind, kön¬ 
nen Sie der Übersichtstafel ent¬ 
nehmen. Als besonders bemer¬ 
kenswert sollen jedoch erwähnt 
werden: 

1. Der sehr praktische Sprite- 
Designer und -Editor, dessen 
Erzeugnisse als Wertedateien 
ausgegeben und in eigenen 
Programmen weiterverwen¬ 
det werden können. 

2. hm Landkartenmodus tür 
Programmierer, die Spiele 
mit Labyrinthen oder Land¬ 
karten entwerfen. Eine darin 
erzeugte Datei kann als AS- 
CII-Text mit Assembler- 
Quelldateien verknüpft wer¬ 
den. Beide Ausgabedateien 
sind somit nicht nur für ST- 
Programme verwendbar, 
auch eine Anpassung an 8- 
Bit-Computer ist vorgesehen. 

Für die Speicherung auf Dis¬ 
kette benutzt das Programm das 
"Neochrome"-Dateiformat. An¬ 
stelle der Maus kann auch das 
Triangle-Pro-Draw-Grafiktab- 
leau als Eingabegerät verwendet 
werden. 

Bezugsquelle: 

Ariolasofi 

Carl-Bcrtclsmann-Slr. IbJ 
4830 Gütersloh I 

StarPainter ST 

Der "StarPainter” ist ein Gra¬ 
fikprogramm für den Hochauflö¬ 
sungsmodus des Atari ST. also 
ohne Farbe. Dafür bietet es viele 
Grafikfunktionen als fertige Vor¬ 
gaben. die man sich in anderen 
Programmen erst selbst zusam¬ 
menstellen muß oder gar nicht 
hat. So sind Dreieck. Parallelo¬ 
gramm oder Polygon anwählbare 
Funktionen, deren Flächen auch 
noch schnell mit der Maus zu .3- 
D-Drahtmodellen aufgezogen 
werden können. Dabei hat man 
zusätzlich noch die Wahl, ob das 
3-D-Modell eine drei- oder vier¬ 
eckige Basis haben soll (Kegel 
oder Segment). 
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Zwei weitere interessante 
Funktionen sind "Ellipsenbo¬ 
gen” und "beliebige Kurven". 
Hierbei wird durch Mausklick 
der Anfangspunkt und im zwei¬ 
ten Fall auch der Endpunkt fest¬ 
gelegt und dann durch Mausbe¬ 
wegung die Bogen- bzw. Kurven¬ 
form frei variiert. Beim Ellipsen- 
xigen kann die Bogenlänge 


Mit einem Linieneditor können 
auch neue Linienmuster geschaf¬ 
fen werden. Weitere Editoren 
gibt es für Füllmuster und 
Schriftarten. 

Das Programm ist überwie¬ 
gend in C geschrieben, mit Un¬ 
terprogrammen in Assembler für 
zeitkritische Funktionen. Es 



durch Wahl des Anfangs- und 
Endwinkels noch getrennt fest¬ 
gelegt werden. Dabei ist es nütz¬ 
lich. daß sow'ohl die X/Y-Koor- 
dinaten des Cursors als auch Län¬ 
genangaben (auch von schrägen 
Linien) und Winkelgrößen als 
Zahlenwerte eingeblendet wer¬ 
den können. Hilfreich ist auch 
ein zuschaltbares Raster, das je¬ 
doch nicht eingeblendet wird, 
sondern nur Sprungpunktc 
(Snaps) für den Cursor gibt. Bis 
zu 10 Cursor-Positionen soll man 
laut Handbuch auf die Tasten Fl 
bis F10 legen und dann durch 
Druck auf diese Tasten wieder 
abrufen können. Mein Cursor 
wollte allerdings nicht so recht; 
er reagierte nur auf Mausschie¬ 
bung und nicht auf Tastendruck. 

Bei allen Zeichenfunktionen 
lassen sich Linienparameter in ei¬ 
nem weiten Umfang variieren. 


kann deshalb im allgemeinen nn. 
einer hohen Arbeitsgeschwindig¬ 
keit aufwarten. Zeitverzögerun¬ 
gen bemerkt man eigentlich nur 
beim Füllen großer Flächen mit 
Mustern. Da "StarPainter" nicht 
kopiergeschützt ist. kann es auf 
Festplatte oder eine doppelseiti¬ 
ge Arbeitsdiskette übertragen 
werden. Es benötigt mindestens 
512 KByte RAM und möglichst 
das TOS im ROM. Das Pro¬ 
gramm prüft beim Start die ver¬ 
fügbare Speichergröße und legt 
danach fest, wie viele Arbeitsgra¬ 
fikseiten angelegt werden. Maxi¬ 
mal sind dies 8 DIN-A4-Seiten. 
die jeweils etwa hälftig auf dem 
Bildschirm bearbeitet werden 
können. Als Eingabegerät dient 
hauptsächlich die Maus; es kann 
jedoch auch ein Grafiktablctt mit 
GEM-kompatiblem Treiber ver¬ 
wendet werden. 
























































Vergleich der Grafikprogramme 


Name 

GFA-Artist 

Art Studio 

StarPainter ST 

Hersteller 

GFA 

Rainbird 

Sybex 

Preis 

149.-DM 

89.-DM 

99.-DM 

Hardware 

Farbmonitor 

Farbmonitor 

Monoehronmonit. 


>1 MByte 

>512 KByte 

>512 KByte 

Kopierschutz 

nein 

Kennwort-Abfrage 

nein 

Aufl. Modus 

med (low) 

low/med 

high 

Biderbei 1 MByte 

l +4 

1 + 10 

8 

kompatibel zu 

Dcg/Cstar/Neo 

Neo 

Dcg/Nco/u.v.a. 

Fonts im Speicher 2 

1 

3 

Font-Editor 

hoch/breit/kipp 

Volleditor 

Volleditor 

Zeichnen 

farbig 

farbig 

Typ/Editor 

Radieren 

var. Rechteck 

Stift 

var. Rechte« 

Linie 

farb/brcit/Art 

farb/breil/Form 

Typ/Editor 

Lirienzug 

Strahlenbund 



Typ/Editor/fiU 

Rechteck 

farb/fill 

farb/fill 

Ltyp/fill/3D 

abgerundet 

farb/fill 


Ltypen/fill 

Polygongeschi. 

farb/fill 


Ltyp/fill/3D 

Kreis 

farb/fill 

farb/fill 

Ltypen/fill 

Kreisbogen 

farb/fill 


Ltypen 

Kreisausschnitt 



Ltypen/fill 

Ellipse 

farb/fill 


Ltypen/fill 


Ellipsenausschnitt 
harmonische Kurve 
Parallelogramm 
Dreieck 

Spray 
Pinsel 
FOIhmster 
Farbe ersetzen 
Umrandung 
Randkontrast 


farb/breit/Fonm 
faib/breit/Form 
GEM/Editor/Bild 
alle Farben 

färb, verwischen 


farb/fill 

farb/breil/Form 
farb/breit/Form 
Editor/Bild 
alle Farben 


Llypen/formkar 

Ltypen/fil! 

1 Jypen/Ltyp 
Ltyp/fill/3D 
Ltyp/fiII/3D 


STAD 

Appüc. Systems 

179.-DM 

Monochrommonit. 
>450 KByte 
nein 
high 
1 + 15 

Deg/Neo/u.v.a. 

5 

Volleditor 

Typ/Editor 
Typ/spray 
TVp/Editor 
Tvp/freihartd 
Typ/Editor 

Liyp/fill/Rand 
Ltyp 

(s. Linienzug) 

(s. Ellipse) 

(s. Ellipse) 

(s. Ellipse) 
Ltyp/fill/Rand 
Viertelbogen 
Viertelbogen 


ST Puint 

Markt & Technik 

99.-DM 

Monochrommonit. 
>512 KByte 
Original für Start 
high 

2 

Deg/Neo/u.v.a. 

6 

hoch/Art 

Typ 

var. Rechteck 
Typ 
Typ 
Typ 

I -typ/fill 
Ltvp/fill 
Ltyp/fill 
Ltyp 
Ltyp/fili 
Ltyp/fill 
Ltyp/fill 
Ltyp 
Ltyp/fill 


D.R.A.W.! 

Omikron 

79.-DM 

Monochrommonit. 
>512 KByte 
nein 
high 
18 

Dcg/Doodle/Wordplus 

1 

Art/Richtung 


fill 


tili 


breit/Form Typ/Muster breit/Mustcr breit/Muster 

h;di,nr ( Ä Stifttyp) Form/Muster/Edit Form 

C.EM/Editor/Bild GEM/Kditor/Bild OEM/Editor GEM/Editor 


Bereich-Auswahl Rechteck/Poly 


Lupine ffekt 
Drehen 

3-DProgramm 

Tronmeleffekt 

Bandeffekt 

Verformen 

Zoom 

Spiegeln 

Invertieren 

Bilder kombinieren 

Landkartenmodus 


4x/8x 
0-360 Grad 
nur Perspektive 
horz/vert 
horz/vert 
Kgl/Fllip/Pe|y 
groß/klein 
horz/vert/beide 


Animation Form/Bildanzl. 

animertZoom Rcchteck/Kreis 

anim. Verformen Kgl/hllip/Poly 
anim 3-D-Effekt horz/vert 
anim Trommele ff. horz/vert 


für Sprites 
verw./verst. 

verst. 3stufig 

für Rechteck/Ellipse 


Rechteck 

9x 

nur90Grad 

Rechteck/Lasso 

3 Stufen 

90/180/270Gr«l 
siehe oben 

Rechtcck/Lasso 

1 Stufe 

90/180/270 Grad 
vollst. 

Reehted 

1 Stufe 

90/180/2 7 0Grad 

Rcchteck/Poly 
1 Stufe 

90/270 Grad 

groß/klein 

horz/vert 

mit Sprites 

horz biegen 

Rcchtcck/Lllijse 

2x /U.5 x/beliebig 

horz/vert 

Ausschn./alies 

or/and/xor/nor 

verl biegen 

Redileck 

hoch/breit 

horz/vert 

Ausschn./alies 

or/and/xor/not 

hoR/vert 

Ausschn ./alles 
or/and/xor/not 

hoR/vert 

groß/klcin 
hoR/vert 
Ausschn. alles 
or/and/xor/not 

Sprite-Folge 


Bildfolge/3D 


Bildfolge 


Rotation 
anim Drehen 
Farbzykius 


horz/vert 
0-360 Grad 
16/1000-Farbcn 


16 Farben 


Abkürzungen: i . 

Cstar.CotorSta/ 

Dcf—.Degas 

Eßip-. Ellipse 

OEM.. . Muster d. Eetttcbs&ys. 



3D 



3D 


Kgl. 


fill. 

Lmso. 

— £«itw«chocie Un:*Taix)uag 

horz. 

d>t . 


verse. 

Neo. 

— Neorhrome 

vert. 


füllen 


vtrtikal 

verv.. Kontrast vensisdien 
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Die Druckeranpassung berei¬ 
tet für die meisten modernen 9-, 
18- und 24-Nadcl-Drucker, die 
sich mit ESC-Steuerbefchlen an¬ 
steuern lassen und über eine 
Standardgrafikauflösung verfü¬ 
gen, keine Probleme. Obwohl 
sich auf der Diskette eine .INF- 
Datei dafür befindet, gelang es 
uns nicht, einen älteren, aber 
grafikfähigen Drucker aus der 
MX-Seric von Epson anzusteu¬ 
ern. Auch andere Exoten, die 
vier Steuerzeichen für den Gra¬ 
fikdruck benötigen, dürften Pro¬ 
bleme haben. In der Anpassung 
können nämlich nur drei einge¬ 
geben werden. 

Bezugsquelle: 

Syhcx-Vcrlag Gmbl l 
Vogebangcr Weg 11 1 
4000 Düsseldorf 30 


STAD — ”ST Aided 
Design” 

"STAD” ist ein monochromes 
Zeichen- und 3-D-Konstruk- 
tionsprogramm und gehört we¬ 
gen seiner Vielfalt, Bedienungs¬ 
freundlichkeit und Schnelligkeit 
zu den Spitzenprogrammen die¬ 
ser Klasse. Das eigentliche Zei- 
chenprogramm bietet alle Funk¬ 
tionen. die man sich für die Er¬ 
stellung von Grafiken, Zeich¬ 
nungen und Bildern nur wün¬ 
schen kann. Zusätzlich lassen 
sich im 3-D-Konstmktionstcil 
Drahtgittcrmodelle und Rota¬ 
tionskörper entwerfen und in 
Echtzeit beliebig im Raum dre¬ 
hen. Zwischen beiden Pro¬ 
grammteilen existieren Schnitt¬ 
stellen, die Austausch und Wei¬ 
terverarbeitung von Bildern im 
jeweils anderen Programmteil er¬ 
möglichen. Die Leistungsfähig¬ 
keit von "STAD” findet ihre 
Grenzen natürlich bei piofessio- 
ncllen Anforderungen, wie sie an 
kommerzielle CAD-Systeme ge¬ 
stellt werden. Konstruktions¬ 
zeichnungen benötigen eine sehr, 
exakte Bemaßung; Layout und 
Trickfilmanimation lassen sich 
mit Speziallösungen natürlich 
besser verwirklichen. Aber auch 
für letztgenannte Bereiche bietet 
"STAD" interessante Ansätze. 
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Das Programm ist last aus¬ 
schließlich in Maschinensprache 
geschrieben und deshalb beson¬ 
ders schnell in der Ausführung. 
Es sollte mindestens 450 KByte 
Speicherplatz zur Verfügung ha¬ 
ben. Bei 1 MByte können bis zu 
15 Grafikseiten bearbe tet wer¬ 
den, darüber hinaus ist noch 
Platz für Bildschirmpuffer und 3- 
D-Objekte-Speicher. Die neue¬ 
ste Version (1.2) berücksichtigt 
auch die Mega STs und ermög¬ 
licht bei entsprechendem Spei¬ 
cherplatz bis zu 99 Grafikseiten. 
Die Verwendung einer Festplat¬ 
te wird voll unterstützt; "STAD" 
ist nicht kopiergeschützt. 


“| Das Programm 
ist fast 

ausschließlich 
in Maschinen¬ 
sprache 

geschrieben _ I 


Einige interessante Besonder¬ 
heiten geben diesem Programm 
seinen speziellen Touch. Origi¬ 
nell w'ird es bereis bei der Lupen¬ 
funktion. Für die Auswahl des 
Bereiches zieht man hier nicht 
ein Rechteck auf, sondern be¬ 
wegt wirklich eine kleine simu¬ 
lierte Lupe Uber das Bild. (Macht 
Spaß!) Auch die weiteren Funk¬ 
tionen, beispielsweise für Feinar¬ 
beiten an einem vergrößerten 
Bild, sind gut durchdacht. Daß 
man mit der linken Maustaste Pi¬ 
xel abwechselnd sowohl setzt als 
auch löscht, ist nach kurzer Ein¬ 
gewöhnung praktisch und zeit¬ 
sparend. So kann das Prinzip 
durchgehalten werden, daß die 


rechte Maustaste grundsätzlich 
zum »Menü zurückführt. 

Beim Linienzug, mit dem nor¬ 
malerweise ein Polygon gezeich¬ 
net wird, kann man zwischen¬ 
durch durch Drücken cer Maus¬ 
taste freihändig zeichnen. Und 
der Clou: Man kann eine Linie 
am Anfang und Ende fcsthalten 
und in der Mitte mit der Maus zu 
harmonischen Kurven ausfor¬ 
men. Und was man mit diesen 
harmonischen Kurven alles ma¬ 
chen kann, wird unter "Tips und 
Tricks” in der Programmanlei¬ 
tunggezeigt. 

Für Linien, Stifte, Füllmuster 
und Schriftzeichen, aber auch für 
Cursor und Sprühdose gibt es je¬ 
weils einen Editor. Auch hier 
überzeugte "STAD” durch Be¬ 
dienungsfreundlichkeit und Viel¬ 
falt. Gefüllt wird entweder glo¬ 
bal, also alle Leerräume inner¬ 
halb einer Umgrenzung, oder lo¬ 
kal, d.h. zeilenweise nur die 
Leerstellen zwischen den näch¬ 
sten besetzten Pixeln rechts und 
links. 

Die Funktionen "Puffer in” 
und "Puffer out” sind sehr viel¬ 
seitig nutzbar. Bildausschnitte 
werden verschoben, umkopiert, 
auf neue Bildschirmseiten dupli¬ 
ziert oder auch in ihrer Struktur 
verändert. Zerren, Biegen, Spie¬ 
geln und Drehen sind ebenso 
Funktionen des Puffers wie das 
maßstabsgerechte Vergrößern 
oder Verkleinern eines Bildes. 
Bildschirmseiten lassen sich un¬ 
tereinander und mit dem Puffer 
kombinieren, wobei die Bild¬ 
punkte nach den logischen Be¬ 
dingungen OR, AND oder XOR 
verknüpft werden oder man mit 
NOT ein Bild invertiert. Der Puf¬ 
fer dient auch als Schnittstelle 
zum 3-D-Programmteil von 
"STAD". Damit lassen sich 
räumliche Ansichten von Rota¬ 
tionskörpern und Drahtgitter- 
modellen entwerfen und diese 
unter verschiedenen Projektions¬ 
arten und Perspektiven frei im 
Raum bewegen. Die hohe Ab- 
laufgcschwindigkcit des Pro¬ 
gramms sorgt dabei für flüssige 
Bewegung auf dem Bildschirm. 
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Dieser Programmteil stellt aller¬ 
dings gewisse Anforderungen an 
den Anwender, wenn dieser es 
nicht nur bei der Betrachtung der 
mitgelieferten Beispiele belassen 
will. 

In das Zeichenprogramm kön¬ 
nen natürlich auch von Fremd- 
programmen erstellte Bilder ge¬ 
laden werden, wobei gebräuchli¬ 
che Bildformate selbständig er¬ 
kannt und "Degas"- und "Neo¬ 
chrome'-Farbbilder automatisch 
konvertiert werden. 


mit insgesamt 8 verkleinerten 
Bildschirmen möglich. Drucker¬ 
anpassungen werden in ausrei¬ 
chender Vielfalt mitgeliefert, 
können aber auch sehr einfach 
selbst angefertigt werden, wenn 
der Drucker Fscape-Sequenzen 
zum Ehstellen unterschiedlicher 
Grafikmodi versteht. In ein vor¬ 
gefertigtes Formular werden die 
Ilex-Codes eingegeben, die den 
Drucker auf den jew eils richtigen 
Zeilenabstand und den Grafik¬ 
modus für normal, verkleinert. 



Wer Bildvorlagen mit Hilfe ei¬ 
nes Scanners einiesen will, der 
findet die erforderliche Steuer- 
Software bereits in "STAD" inte¬ 
griert vor Eine Bauanleitung für 
einen entsprechenden Drucker¬ 
aufsatz befindet sich im Hand¬ 
buch. Abgesehen davon arbeitet 
"STAD” mit dem Scanner-Ther- 
modruckcr/ Kopiercr Hawk CP 
14 der Schweizer Firma Marvin 
zusammen. 

Die Ausdruckmöglichkeiten 
sind vielfältig. So können zum 
Beispiel zwei aufeinanderfolgen¬ 
de Grafikbildschirme unterein¬ 
ander aut einer DIN-A4-Seite 
vereinigt werden oder vier davon 
verkleinert gemeinsam auf einer 
DIN-A5-Seite erscheinen. Mit 
dem NEC P6/P7. der eine Auflö¬ 
sung von 360 * 360 dpi ermög¬ 
licht. ist sogar eine DIN-A4-Seite 


vergrößert und (gegebenenfalls) 
zum Scanner umschalten. Bei äl¬ 
teren Druckern, die meist nur ei¬ 
ne oder zwei Grafikauflösungen 
bieten (z.B. Epson MX-80). 
muß man hier natürlich Kompro¬ 
misse schließen. Für das Pro¬ 
gramm, aber auch für die gute 
und angenehm zu lesende Anlei¬ 
tung verdienen die Autoren Pe¬ 
ter Melzer und Martin Scholler 
wirklich ein Lob. 

Bc/ujiv|ucllc 
Applications System- 
EngleiMtaftc ) 

6900 Heidelberg 


ST-Paint 

Dieses Grafikprogramm ist 
wie viele andere nur für den 
Hochauflösungsmodus des ST. 
also für schwarzweiße Bilder. 
Von ähnlichen Zcichenprogram- 


men unterscheidet es sich nur we¬ 
nig. F.s ist sauber und übersicht¬ 
lich aufgebaut und deshalb trotz 
der vielen gegebenen Möglich¬ 
keitenleicht zu beherrschen. Das 
Programm ist kopiergeschützt. 

Bei Benutzung einer Sicherheits¬ 
kopie oder der Festplatte muß 
zum Starten die Originaldiskette 
in Laufwerk A eingelegt sein. 

Die Mindestspeichergröße wird 
mit 512 KByte angegeben, was 
dann fiir die gleichzeitige Bear¬ 
beitung von zwei Bildern aus¬ 
reicht. Die Möglichkeiten, die 
von GEM und dem ST-Betricbs- 
systern bereitgestellt werden, 
nutzt "ST-Paint” voll aus. Als 
Arbeitsfläche dient ein GEM- ; • 

Fenster, das mit Hilfe der Roll¬ 
balken über eine Zeichenfläche 
von 1280 x 800 Pixein, also die 
vierfache Fläche des normalen 
Bildschirmes, scrollen kann. 

Beim Ausdruck ergibt sich dafür 
ein DIN-A3-Format. 

Für die Funktionsauswahl ste¬ 
hen 10 Pull-down-Menüs, eine 
FunktionstästenleLste am unte¬ 
ren Bildschirmrand und eine Me¬ 
nübox mit 25 Wahlfeldern zur 
Verfügung. Die jeweils ange- 
w'ählte Funktion ist in der Infor¬ 
mationsleiste des GEM-Fensters 
zu sehen. Man ruft die Menübox, 
in der sich die üblichen Zeichen¬ 
werkzeuge befinden, durch Klik- 
ken der rechten Maustaste auf. 

Sie verschwindet nach Anwahl 
einer Funktion oder des Schließ¬ 
feldes von selbst. 

Folgende Pull-down-Menüs 
stehen zur Verfügung: 

Ablage: Laden und Speichern 
der Bilder. Es können alle Stan¬ 
dardformate verarbeitet werden. 

Block: Ausschnittverarbeitung, 
z.B. invertieren, spiegeln, dre¬ 
hen, sichern 

Bildablage: Zuordnung zu den 
beiden Bildschirmspcichern 

Optionen: Lupe, Bild- und Zei¬ 
chenformat. Druckeransteue- 
rung, Rasterbearbeitung. Farb- 
konvertierung 

Stil: Modi der Bildüberlagerung, 

Spicgelacisen. Formen der Zei¬ 
chengeräte, Umrandung 
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Konstruieren 
und Zeichnen 
wird mtV'STAD” 
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Text: Schriftgröße, Schriftform, 
Schreibrichtung, Ansprechen 
von nachladbaren Fonts 

l.inien: Art, Stärke, Endform, 
Editor 


Muster: GEM-Muster, Editor 
Farbe: für spätere Erweiterung 


Werkzeuge 
nach Wahl Im 
MonO von H ST- 
Palnt”. Pinsel¬ 
formen fassen 
Höh phtetweiso 
festlegen und 
euch auf 
Diskette 
abspeichern. 
Trotz der 
Funktionsviel¬ 
falt ein 
leicht zu 
beherrschendes 
Programm. 


Einige der Funktionen sind 
auch über die F-Tasten anwähl¬ 
bar, Ihre Belegung ist aus der 
Bildschirmfußleiste ersichtlich. 
Auf der Diskette w ird ein Snap- 
shot-Accessory mitgeliefert, mit 
dem nach der Installation Bild¬ 
ausschnitte von anderen Progam¬ 
men zum Einlesen in "ST-Paint" 
entnommen werden können. 

BczugHluellc: 

Markt Sc Technik Verlag AG 
I lans-hnscl-Straßc 2 
8013 Haar bei München 


D.R.A.W.! 

Eine Sonderstellung, sowohl 
vom Preis als auch vom Konzept 
her, nimmt in unserem Test 
"D.R.A.W.!” ein, ein Grafik¬ 
programm in Omikron-Basic. 
Über diesen sehr leistungsfähi¬ 
gen Interpreter haben wir bereits 
in Heft 2/87 berichtet. Nun gibt 
es ihn seit einiger Zeit auch als 
Diskettenversion und mit Com¬ 
piler. "D.R.A.W'.!" ist nicht nur 
in diesem hervorragenden und 
sehr schnellen Basic geschrieben, 
es wird sogar als kommerzielles 
Programm im Quclltcxt mit Run- 
time-lnterpreter ausgeliefert. 
Keine schlechte Idee von Omi¬ 
kron: Wenn jemandem an die¬ 
sem Programm dies oder jenes 
nicht so gefallen sollte, wie es ist, 
so kann er es selbst ändern oder 
erweitern. Vorausgesetzt natür¬ 
lich, er besitzt den Basic-Inter- 
preter, denn der mitgelieferte 
Runtime-lnterpreter kann, wie 
der Name schon sagt, das Pro¬ 
gramm nur ablaufen lassen. 
"D.R.A.W.!” hat keinen Ko¬ 
pierschutz und kann von Compi¬ 
ler-Besitzern natürlich auch 
kompiliert werden. 

Das Programm benötigt einen 
Hochauflösungsmonitor 
(schwarzweiß). Nach dem Start 
durch Anklicken des Runtime- 

24 fl ATARImi>suuk>4/8a 


Interpreters erscheint der hüb¬ 
sche Kontrollbildschirm, auf 
dem außer den üblichen Zei¬ 
chenfunktionen noch eine ganze 
Anzahl von Auswahlmenüs un¬ 
tergebracht sind. So kann man 
beispielsweise Füllmuster. Li¬ 
nientyp und Stiftform auswäh- 
Icn, ohne erst noch in ein weite¬ 


mal spürbar nicht "assemblermä¬ 
ßig” hoch. Bei 1 MByte Speicher¬ 
größe stehen außer dem Kon¬ 
trollbildschirm bis zu 18 Arbeits¬ 
bildschirme zur Verfügung, so 
daß man sich auch kleine Ani¬ 
mierszenen leisten kann. Dabei 
hilft ein besonderes Motion-Me¬ 
nü. 



res Menü umschalten zu müssen. 
Aber keine Sorge, es bleiben 
noch genügend weitere Menüs 
übrig, zu denen man nach An¬ 
klicken der entsprechenden 
Funktion erst mit Hilfe der Ta¬ 
statur gelangt. Hier könnte man 
es dem Anwender bestimmt noch 
einfacher machen. 

Bei der Kreis- oder Ellipsen¬ 
funktion w ird jeweils eine Recht¬ 
eckige Umrandung miterzeugt, 
an die man sich erst gewöhnen 
muß. Sie dient dazu, Flächen 
zum Anklicken für die nächste 
Aktion festzulcgcn: Klick im 
Kreis bedeutet "Radius ändern”, 
außerhalb des Kreises aber, im 
Rechteck, "Kreis verschieben”. 
Ein Klick ganz außen legt dann 
die Lage fest. Auch dies ist unge¬ 
wöhnlich und vielleicht verbesse¬ 
rungsfähig. Das Ausführen der 
Veränderungen geht dann etwas 
sprunghaft vonstatten; hier ist 
die Arbeitsgeschwindigkeit cin- 


F.ine besonders vielseitige 
Funktionsgruppe stellen die Bit¬ 
oder Bitblockfunktionen dar. 
Hier liegt auch die ganz besonde¬ 
re Stärke von "D.R.A.W'.!”. 
denn das Stauchen, Vervielfälti¬ 
gen, Überdecken, Verbiegen 
und Verformen der spriteartigen 
Bits geht wunderbar von der 
Hand und ermöglicht verblüffen¬ 
de Effekte. Ein als Bit definiertes 
Bild kann, mit dem Extender 
.IGM versehen, im Bit-Image- 
Format abgespeichert und direkt 
ohne Konvertierung und Snap- 
shot-Vorladerei in "Ist Word + ”- 
Tcxte eingebunden werden. Dies 
ist ein nicht zu unterschätzender 
Vorteil, den viele teure Grafik¬ 
programme vermissen lassen. 
Kleine und auch komplexere 
Textillustrationen stellen allein 
schon ein Anwendungsfeld dar, 
das den erstaunlich günstigen 
Anschaffungspreis von 

"D.R.A.W !” wert ist. 
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Sehr gut und lustig sind die 
mitgelieferten Demobilder. Sie 
sind mit kurzen Erläuterungen 
versehen, die die doch etwas 
spärliche Programmanlcitung 
auf gelungene Weise ergänzen. 
Die erzeugten Bilder werden im 
Doodle-Format (.PIC) f.bgespei- 
chert. Einlesen kann man jedoch 
auch monochrome ”De;>as”-Bil- 
der oder Bildausschnitte, die im 
.IGM-Format (Snapsho.) vorlie¬ 
gen. 


Bezugsquelle: 
Omikron Software 
I rlachslr. I S 
75J4 Birken leid 2 

l.othar Seilerl 


Aktuell... 



Rätz-EBe rlE 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARI magazins 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die 256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 2/87 
und 3/87 oder das ST-Ver- 
schlüsselungsprogramm in Heft 
2/87. Ganz zu schweigen von 
Serien wie der ST-Assembler- 
ecke oder dem Kurs zum 
Programmieren von Spielen. 

Wenn Ihnen zurückliegende 
Ausgaben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag nachbestellen. 


Mit dem 
ATARlmagazin- 
Sammler sind 
Ihre Hefte 
immer 
griffbereit. 

Am besten 
gleich mit¬ 
bestellen. Jeder 
Stehsammler 
bietet Platz für 
12 Ausgaben 
und kostet nur 
12.80 DM. 


Für die Bestellung verwenden Sie bitte den Bestell¬ 
schein auf Seite 121. 


Ein Programm 
besonderer Art 
ist”D.RJi.W.". 
Hier bekommt 
man ein 
Omikron-Basic - 
Programm mit 
Quellcode und 
Runbrne- 
Interpreter. 

Es ermöglicht 
die Erstellung 
von Bildern, die 
direkt in ”Ist 
Word” wolter- 
verarbeitet 
werden können. 
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"Luxgraph" 
kann mit 
verschiedenen 
Grafikstulen 
arbeiten. Daher 
sind sowohl 
CAD-ähnliche 
Anwendungen 
als auch 
farbenprächtige 
Kunstwerke 
möglich. 



Grafik zum 
Staunen 

Was in den 8-Bit-Ataris steckt, fördert das Programm 
”Luxgraph” mit verblüffendem Ergebnis zutage. 


£ 1 ine Vielzahl interessan- 
lei Sonderfunktionen 
macht das Grafikpro¬ 
gramm "Luxgraph" attraktiv. 


Neben den üblichen Features wie 
Geraden, Kreise und Rechtecke 
können hier auch Ellipsen, Viel¬ 
ecke. Bögen und Sterne gesetzt 


werden. Das Programm ist mit 
einer Hardcopyroutine leider nur 
für Seikosha 500AT und Atari 
1029 ausgestattet und kostet 50. 
DM. 

Die Arbeit mit "Luxgraph" ge¬ 
staltet sich recht einfach. Die 
meisten Funktionen lassen sich 
über Menüs aufrufen, die man 
durch Funktionstasieil auwählt. 
Auch farblich hat "Luxgraph" 
einiges zu bieten. Nach der Er¬ 
stellung eines Bildes im Vierfarb- 
rnodus kann dieses dann im Mul- 
ticolormodus mit 128 gleichzeitig 
darstellbaren Farben (auszuwäh¬ 
len aus einer Palette von 255) 
aufgewertet werden. Hierdurch 
ergeben sich sehr schöne Effek¬ 
te. die die Fähigkeiten des klei¬ 
nen Atari gut ausnutzen. 

Für alle, die über der Arbeit 
mit dem Computer die Zeit ver¬ 
gessen, ist in "Luxgraph” eine 
Uhr implementiert. Diese muß 
jeweils nach dem Laden gestellt 
werden und macht dann durch 
gelegentliches Flackern in der 
linken unteren Bildschirmecke 
auf sich aufmerksam. Das Frei¬ 
handzeichnen ist durch die 20stu- 
fige Zeichengeschwindigkeit re¬ 
gelbar. So wird vermieden, daß 
man über das Zie Hinanssrhießt 
Sollte sich aber ccnnoch einmal 
ein Fehler einscileichen, kann 
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die gerade durchgeführte Aktion 
mit einem Druck auf die HELP- 
Taste rückgängig gemacht wer¬ 
den. 

Durch die Vielzahl der gebote¬ 
nen Grafikfunktionen hat der 
künstlerisch ambitionierte User 
viele Gelegenheiten, sich auszu¬ 
leben. Besonders faszinierend ist 
die Funktion "Stern". Hs lassen 
sich damit Sterne mit beliebig 
vielen Strahlen und in allen Grö- 


re Bildschirmausschnitte, kön¬ 
nen auf viele Arten manipuliert 
werden. Die gängigste davon ist 
die Spiegelung in eine von vier 
Richtungen. Man kann einen 
Block auch auf den Kopf stellen, 
invertieren oder an eine frei 
wählbare Stelle auf dem Bild ko¬ 
pieren. Wird ein Bildausschnitt 
öfter gebraucht, so kann er abge¬ 
speichert und für ein anderes 
Bild wieder geladen werden. 



Ein monochromes "Luxgraph"-Beisplel 


ßen erstellen. Die Option "Viel¬ 
eck" ist nach Ansicht des Pro¬ 
grammautors Jürgen Meyer der 
wohl mächtigste Grafikbefehl 
von "Luxgraph" "Vieleck” er¬ 
laubt die Kousti uklion beliebiger 
gleichseitiger Vielecke. Die An¬ 
zahl der Ecken ist fast unbe¬ 
grenzt. Bei der Funktion "Bo¬ 
gen" müssen die Parameter An- 
langsgrad und Erdgrad eingege¬ 
ben werden, bevor "Luxgraph" 
loslegt. Eine Fülloption ist für je¬ 
des Grafikprogramm selbstver¬ 
ständlich. "Luxgraph” bietet je¬ 
doch auch hier mehr als das Ge¬ 
wohnte. /.um Füllen von Flächen 
kann man eines aus 255 mögli¬ 
chen Mustern wählen. Ein Li¬ 
nienmenü bietet vielseitige Aus- 
wahlmöglichkeitcn zur Gestal¬ 
tung von Linien. 

Zu diesen leistungsfähigen 
Gratikfunktionen gesellen sich 
noch allerlei Blockoperationen. 
Blöcke, also beliebig definierba¬ 


Auch das Verformen von 3lök- 
ken ist für "Luxgraph" kein Pro¬ 
blem. Hierzu muß man zwei Pa¬ 
rameter eingeben. Mit der Funk¬ 
tion "Verformen” lassen sich 
exotische Effekte erzielen. Expe¬ 
rimentieren ist erlaubt und lohnt 
sich. 

Texteingaben können entwe¬ 
der durch Anwählen der Option 
"Text" im Grafikmenü oder 
durch Druck der Taste <T>auf- 
gcrufen werden. Letzteres er¬ 
laubt die Texteingabe in vier 
Schriftgrößen. Zwei der Schrift¬ 
arten unterstützen eine Darstel¬ 
lung mit 80 Zeichen/Zeile. Das 
"Ein- und Ausgabemenü” steu¬ 
ert alle Operationen, die mi; der 
Diskette oder dem Drucker zu 
tun haben. Auswählbar sind hier 
die Funktionen Laden. Spei¬ 
chern. Directory, Drucken und 
Format. Größte Vorsicht ist bei 
dem Befehl "Format” geboten! 
Er hat nichts mit dem Drucker¬ 


format zu tun, das es bei anderen 
Programmen dieser Art gibt. 
Nach dem Anwählen von "For¬ 
mat” beginnt "Luxgraph” ohne 
vorherige Sicherheitsabfrage da¬ 
mit, die gerade im Laufwerk be¬ 
findliche Diskette zu formatie¬ 
ren. 

Die Funktionen "Speichern” 
und "Laden" offenbaren eine be¬ 
trübliche Tatsache: "Luxgraph" 
eignet sich nicht zum Dialog mit 
Fremdprogrammen. Die uns 
zum Test vorliegende Version 
speichert die Bilder in einem sehr 
ungewöhnlichen Format ab. An¬ 
dere Grafik- bzw. I lardcopypro- 
gramme wie "Design-Master", 

' Atari Artist” oder die gängigen 
Screendumps zeigen nach dem 
Laden von "Luxgraph"-Dateien 
rechtsseitig verschobene Bilder. 
Diese haben am rechten Rand ei¬ 
nen Überlauf von 8 Pixeln, die 
auf der anderen Seite w'icdcr er¬ 
scheinen. Dementsprechend 
kommt "Luxgraph” selbst auch 
nicht mit Bildern fremder Zei¬ 
chenprogramme zurecht; es tritt 
ein Überlauf nach links auf. Die 
mangelnde Kompatibilität des 
Bilddateiformats stellt den 
schwersten Nachteil des Pro¬ 
gramms dar. 

Diese Einschränkung läßt 
"Luxgraph” nur für Besitzer der 
bekannten 7-Nadel-Drucker in¬ 
teressant erscheinen, die keine 
anderen Zeichenprogramme pa¬ 
rallel dazu benutzen wollen. 
Durch seine Farbenvielfalt und 
dem ungewohnten Reichtum an 
leistungsfähigen Optionen ist das 
Programm für diese Anwender¬ 
gruppe zum Preis von 50.- DM 
sicher eine lohnende Anschaf¬ 
fung. 

Mittlerweile liegt übrigens 
auch eine ST-Fassung von "Lux¬ 
graph" vor. Diese soll umfangrei¬ 
che Gestaltungsmöglichkeiten 
und mehrere integrierte Hardco¬ 
pyfunktionen bieten. Der Preis 
soll bei 80.- DM liegen. 

Bezugsquelle: 

Jürgen Meyer 
Tilsiter Scr. 16 
Meerbusch 3 

Martin l>. Goldmann 
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BÜCHER 


Von Uwe Braun 
Verlag Data Becker 
320 Seiten, 59 .-DM 
ISBN 3-89011-130-0 



Das Buch zum Thema: 
3-D-Grafikprogrammierung 
zum Atari ST 


Nach einer nur2!/i Seiten um¬ 
fassenden Einleitung wird es bei 
diesem Band bereits ernst. Die 
"Mathematischen Grundlagen 
der Grafikprogrammierung” 
zeigen dem interessierten Leser 
den Unterschied zwischen 
Welt-, View- und Bildkoordina¬ 
tensystem. Auch Skalierung, 
Verschiebungen. Rotation. 
Transformation und C'lipping 
(Abschneiden unsichtbarer 
Strecken) werden hier mit ent¬ 
sprechenden Formeln vorge- 
stcllt (bis Seite 40 "nur” für 
zweidimensionale Gebilde). 
Wer allerdings mit Winkelfunk¬ 
tionen und Matrizenrechnung 
(noch) nicht viel anzufangen 
weiß, ist mit ergänzender Lite¬ 
ratur gut beraten. Ab Seite 40 
geht es dann richtig los. Nun 
kommt die dritte Dimension 
hinzu. Natürlich wird es jetzt 
erst richtig interessant - und 
kompliziert! 

Außer Projektionsebenen 
und Perspektive tauchen in die¬ 
sem Kapitel auch die Grundla¬ 
gen für "Hiddcn-Lines” auf. 
Darunter versteht man das Vcr- 
schwindenlassen von verdeck¬ 
ten Kanten bei der Darstellung 
von Körpern. Da das Buch 
durchweg Skizzen und Hardco¬ 
pies enthält, ist jedoch auch dies 
recht anschaulich dargestellt. 
Ab Seite 85 folgen die Maschi- 
nensprachcgrundlagen für die 
Grafikprogrammicrung. 

Daß sich 3-D-Grafikpro- 
gramme. die in Echtzeit ablau¬ 
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fen sollen, nicht in Bas:c pro¬ 
grammieren lassen, dürfte klar 
sein. Auch gegenüber (? ist As¬ 
sembler, was die Geschwindig¬ 
keit anbelangt, klar im Vorteil. 
Bei Maschinensprache ist man 
allerdings auf einige Tricks an¬ 
gewiesen, wenn man sich nicht 
mit allzu komplizierten Reehen- 
problcmcn herumschlagen will. 
Hier hat der Autor einiges zu 
bieten. So wird z. B.dic aufwen¬ 
dige Berechnung von Sinuswer¬ 
ten durch geschickt angelegte 
Tabellen enorm schnell. Auch 
ein eigener Algorithmus zum 
Zeichnen von Linien ist erläu¬ 
tert. Die Programm-I istings, 
die in Kapitel 3 erstmals auftau¬ 
chen, sind durchweg so gehal¬ 
ten. daß sie sowohl mit SW- als 
auch Farbmonitor Verwendung 
finden können. 

Bevor sich jedoch dts erste 
Programm, bei dem dreidimen¬ 
sionale Objekte als Drahtmo- 
dcll betrachtet und (herrlich 
schnell) um alle Achsen gedreht 
werden können, bewundern 
läßt, ist cs erst einmal sbzutip- 
pen. DcrHauptieil mit den Gra¬ 
fikroutinen nimmt im Buch 24 
Seiten ein. Hinzu kommen noch 
einmal neun Seiten mit dem ei¬ 
gentlichen Programm. Dies ist 
schon eine ganze Mergc Ar¬ 
beit! Später folgen Listings, bei 
denen die Körper dann mit ver¬ 
deckten Linien und sogr r schat¬ 
tiert dargestcllt werden. Das 
geht dann natürlich deutlich 
langsamer vor sich. Alle Pro¬ 
gramme sind jedoch sehr schnell 


und flimmerfrei, da sie mit zwei 
Bildschirmen arbeiten. Wah¬ 
rend der eine Scrcen sichtbar 
ist. wird auf dem anderen ge¬ 
zeichnet und dann gewechselt. 

Der Höhepunkt ist dann ein 
Programm, mit dem sich sehr 
einfach Rotationskörper erzeu¬ 
gen lassen, indem man eine 
Hälfte des Umrisses mit Hilfe 
der Maus eingibt. Im Menü 
kann man aus dieser Linie dann 
einen Körper erzeugen, wobei 
sich auswählen läßt, wie viele 
Eckpunkte berechnet werden 
sollen. Mit den Funktionstasten 
2 bis 8 ist dies zwischen 4,8,12, 
18, 24, 45 und 00 Ecken mög¬ 
lich. Der Körper wird dann als 
Drahtmodell dargcstellt und 
kann mit den Pfeiltasten um die 
X- und Y-Achse gedreht wer¬ 
den. (HELP bzw. UN DO dre¬ 
hen um die Z-Achse.) 

Mit + und - des Ziffcrn- 
blocks kann ein Körper vergrö¬ 
ßert oder verkleinert werden. 
Ist er in eine interessante Posi¬ 
tion gebracht, so läßt sich mit 
der Taste 11 die Berechnung der 
verdeckten (hidden) Kanten 
starten. Mit P (Paint) werden 
die Flächen dann ausgemalt. 
Unser Bild zeigt den Kelch als 
18-Eck. Er dreht sich natürlich 
schwerfällig, da ein Vielfaches 
an Punkten berechnet werden 
muß. Drehen ist übrigens nur 
als Drahtmodcll möglich! 


Wer sich intensiv mit der Pro¬ 
grammierung von dreidimen¬ 
sionalen Grafiken auf den ST- 
(Tomputern beschäftigen will 
und auch vor Assembler nicht 
zurückschrcckt, findet in die¬ 
sem Buch eine ideale Grundla¬ 
ge. da alle Programme und Un¬ 
terprogramme sehr ausführlich 
dokumentiert sind. Wen aller¬ 
dings das Erlernen von Assem¬ 
bler noch Überwindung kostet, 
der sollte sich die Diskette zum 
Buch einmal anschauen. Hier 
sind nämlich alle enthaltenen 
Programme in lauffähiger Form 
(im "BUCH.PRG."-Ordner) 
und auch als Quellcode enthal¬ 
ten. Das Bild unten zeigt den In¬ 
halt der Diskette und des Ord¬ 
ners. Obwohl die Qucllcodes 
für den Digital-Assembler des 
Entwicklungssystems geschrie¬ 
ben wurden, lassen sic sich mit 
kleinen Anpassungen in den 
Pscudo-Operatoren (z.B. 
”ds.") auch für andere Assem¬ 
bler nutzen. Eigene Versuche 
mit SEKA von Kuma verliefen 
nach einer Behandlung mit “ Ist 
W'ord” (z.B. Ersetzen von ”ds.” 
durch "blk.") erfolgreich. 

Ich kann die Diskette jedem 
interessierten 3-D-Grafikpro- 
grammiercr nurempfehlen. Die 
recht trockene l-ektüre des 
Buchs laßt sich dann viel bcssei 
ernagen. 

Thomas Tauvcrul 


Der Inhalt der Diskette zum Buch 
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D l ie Herstellung eines Zei¬ 
chentrickfilms oder auch 
nur die Animierung Ihres 
Lieblingsposters als Vorspann ei¬ 
nes Spiels erfordert meist ein gu¬ 
tes Drehbuch”, und die techni¬ 
sche Realisierung verlangt viel 
Geduld und Geschicklichkeit. 
Bei dieser Arbeit will das Pro¬ 
grammpaket "Video Construc- 
tion Set (VCS)" helfen. Es er¬ 
möglicht die Animation mit 60 
bzw. 7() Bildern pro Sekunde und 
läuft in allen drei Auflösungsstu¬ 
fen. 

”VCS” besteht im wesentli¬ 
chen aus zwei Programmen, dem 
eigentlichen “Construction Set' 
und einem Laufzeitmodul, mit 
dem ein "Video” nur vorgeführt 
werden kann. Die Diskette be¬ 
sitzt keinen Kopierschutz, läßt 
sieh also auch auf eine Harddisk 
übertragen. Das "Construction "- 
Programm selbst ist jedoch ge¬ 
schützt. Es läuft nur mit einem 
mitgelieferten Schlüsselstecker, 
der in den Joystick-Port gesteckt 
werden muß, was insbesondere 
1040-STF-Besitzer nicht gerade 
erfreuen dürfte. Das Programm 
ist voll GEM-gesteucrt und be¬ 
steht aus diesen Menüteilen: 


ATARI 

- Informationen 
(alle Accessorys 
sind gesperrt) 

DATEI 

- Laden, Speichern, 
Löschen 

ZEIGE 

- Szene, Film. 
Drehbuch 

THEMA 

- Wahleines Bear¬ 
beitungsmodus 
(Bild. Sound usw.) 

GRAFIK 

- Wahl der Zeichen¬ 
funktionen (Linie, 
Kreis usw.) 

ART 

- Wahl der Zeichen¬ 
attribute (Farbe, 
Muster usw.) 


Nach Wahl eines Mcnüpunk- 
tes erscheint meist noch ein Kon- 
trollfenster, mit dem weitere 
Einzelheiten selektiert werden 
können. Diese lassen sich oft 
auch wahlweise durch Tasten 
-kombinationen) abrufen. 

Ein "VCS"-Film darf bis zu 
99999 Bilderenthalten. Jedes da- 
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Bewegte Bilder 


Die Animation von Bildern ist ohne Hilfsmittel eine 

schwierige Sache. 
Mit dem Video Construction Set wird’s leichter. 


von kann aus Grafiken und ei¬ 
nem Hintergrund sowie Kon- 
troll-. Färb- und Tonanweisun¬ 
gen bestehen. Grafiken und Hin¬ 
tergrund lassen sich entweder mit 
Hilfe des integrierten Zcichen- 
programms direkt in ein Bild 
zeichnen oder als sogenannte 
Images hineinkopieren. Unter 
einem Image versteht man dabei 
ein Teilbild, das anderweitig ent¬ 
standen ist, z.B. mit "Degas”, 
"Neochrome”, "Doodle”, Mo- 
no/Colorstar” gezeichnet oder 
auch von einem Digitizer einge- 
lescn wurde. Mit dem Menü¬ 
punkt THEMA-IMAGE läßt 
sich ein Image editieren. Es kann 
in komprimierter Form zusam- 

16 BK 


men mit der entsprechenden 
Farbinformation entweder in 
Einzeldateien (.IMG)oder in ei¬ 
ner Bibliothekdatei (.ILB) für 
maximal 30(XX) Images gespei¬ 
chert werden. Letztere muß je¬ 
weils zusammen mit der Filmda¬ 
tei (.FLM), welche die anderen 
Informationen über die Bilder 
und den Filmablauf enthält, für 
eine Vorführung geladen wer¬ 
den. Zur Vertonung lassen sieh 
Musikstücke aus Dateien cinlc- 
sen. die mit dem Musikeditor 
"Musix 32" erzeugt w urden oder 
von einem Sound Digitizer stam¬ 
men. Außerdem ist ein Sound- 


Frlifor vorhanden, mit dem je¬ 
dem Bild Töne oder Geräusche 
zugeordnet werden können. 

Für den Bewegungsablauf der 
Grafiken von Bild zu Bild bietet 
das Programm eine Reihe von 
Hilfsfunktionen, die jedoch si¬ 
cher noch nicht alle Wünsche er¬ 
füllen. In einer neuen Version 
(+3) sollen diese noch wesent¬ 
lich erweitert werden, z.B. auf 
dreidimensionale Objekte, Text- 
Scrolling, Effekt- und Lupen- 
Funktion usw. Diese Ausführung 
soll dann auch eine Program¬ 
mierschnittstelle zu GFA-Basic, 
C und Assembler aufweisen und 
laut Handbuch allen registrierten 
Anwendern innerhalb der BRD 
ab Jahresende kostenlos zur Ver¬ 
fügung stehen. 

I eider ist die mitgeliefertc Be¬ 
dienungsanweisung oft mehr ver¬ 
wirrend als erläuternd, beson¬ 
ders bei der Definition von Aus¬ 
drücken. dje hier ihre spezielle 
Bedeutung haben. Der Benutzer 
könnte sich sicher schneller in die 
vielfältigen Möglichkeiten einar- 
beiten. wenn er anhand eines gut 
erläuterten Bcispielprogramms 
geführt würde. Die mitgeliefer¬ 
ten Demos, vor allem die farbi¬ 
gen, sind wohl nicht als beste 
Darstellung der Leistungsfähig¬ 
keit des "Video Construction 
Set” gedacht. Der Preis des Piu- 
gramms beträgt 149.-DM. 


Softpacket International 
(Niederlande! 

L. Seifert 
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Das Zeichenprogramm ”Easy Draw" ermöglicht nicht nur 
Grafiken, auch mit Text geht das Programm gekonnt um. 



MMM ie der Name schon sagt, 
Hl# soll clor Umgang mit die- 
WW sem Programm einfach 
sein. Dieses nicht nur preislich 
interessante Produkt wird vom 
Verlag Markt & Technik vertrie¬ 
ben und speziell als "objektorien¬ 
tiertes” Graf kprogramm offe¬ 
riert. Was dies eigentlich bedeu¬ 
tet und wie gu; "Easy Draw" sich 
dazu eignet, wird dieser Bericht 
hoffentlich ans Licht bringen. 


Normale Zeichenprogramme 
erlauben das Setzen und Löschen 
einzelner Punkte auf dem Bild¬ 
schirm. Diese sind bei einem 
Computer mitgrafikorientiertem 
Bildschirm-RAM in Paketen zu 
acht Stück - entspricht einem 
Byte - in diesem RAM abgelegt. 
Setzt man nun eines der Bits auf 
1, so erschein: auf dem Monitor 
ein weißer Punkt an der Stelle, 
die diesem Bit zugeordnet ist. 
Mit einerOkann man demzufolge 
einen Punkt ausschalten. Der 
entsprechende Bildscliit iupuukt 
wird wieder schwarz dargestellt. 


Dies nennt man pixelorientierte 
Grafik. 

Objektorientierte Zeichenpro- 
gramme, wie sie bei CAD und 
DTP zum Einsatz kommen, ar¬ 
beiten nach einem völlig anderen 
Prinzip. Objekte wie Rechtecke, 
Kreise. Linien. Punkte, Text¬ 
blöcke und andere Gebilde kom¬ 
men zwar in derselben Art wie 
bei pixelorientierten Program¬ 
men auf den Monitor, aber das 
Bildschirm-RAM dient eisen nur 
zur Darstellung und nicht gleich¬ 
zeitig als Original. Das Pro¬ 
gramm führt eine interne Liste, 
entsprechend einer Dateiverwal¬ 
tung. Darin werden z.B. für ein 
Rechteck die XY-Koordinaten 
der oberen linken Ecke, die Län¬ 
ge und die Breite abgespeichert. 

Hinzu kommen dann noch spe¬ 
zielle Einstellungen wie die Li¬ 
nienstärke, Linienart und ande¬ 
res. Bei Texten wird z.B. noch 
der ganze Inhalt eines Blocks 
vermerkt. Wenn Sie nun Ihre 


Sogar 
einfaches 
Desktop 
Publishing 
ist mit "Easy 
Draw" möglich 
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Objekte auf dem Bildschirm ver¬ 
schieben, um sie an anderer Stel¬ 
le zu plazieren, wird ein dort be¬ 
reits abgebildetes zwar ganz oder 
teilweise überlagert, aber nicht 
zerstört. Es läßt sich jederzeit un¬ 
ter dem darübergeschobenen 
hervorziehen. Dies geht schnell 
und einfach mit Hilfe der Maus. 
Verändert werden nur die XY- 
Koordinaten des anders plazier¬ 
ten Objekts in der Liste. 

"Easy Draw” ermöglicht es al¬ 
so, einfache Grafiken. Texte und 
optische Elemente wie Linien. 
Kästen usw. zu kreieren, zu ar¬ 
rangieren und auch wieder zu lö¬ 
schen. Objekte lassen sich dabei 
auch zu Gruppen verbinden und 
wieder trennen. So kann man 
dann auch komplexere Grafiken 
erstellen. Ein zweites, zusehalt¬ 
bares Fenster erlaubt es. einzelne 
Objekte direkt abzuspeichern. 
Mit seiner Hilfe können Sie na¬ 
türlich auch zwei Seiten gleich¬ 
zeitig bearbeiten. Durch Anklik- 
ken des Atari-Zeichens in der 
Menüleiste erfahren Sie jeder¬ 
zeit, w ie viele Objekte im jeweili¬ 
gen Fenster vorhanden sind und 
wie viele noch in den Speicher 
passen. Nach dem Start des Pro¬ 
gramms auf einem 520 ST+ mit 
ROM-TOS stand die Angabe der 
freien Objekte auf imnierhir 
9995. 

Was aber leider gänzlich fehlt, 
ist das Einbinden von echter, also 
pixelorientierter Grafik. Hier 
hätte man doch vielleicht wenig¬ 
stens die Möglichkeit vorsehen 
können, Platzhalter zu definie¬ 
ren und ein - wenn auch einfa¬ 
ches, so doch funktionelles - Zei¬ 
chenprogramm zu integrieren, 
das die Gestaltung kleiner, aber 
komplizierter Grafiken erh üben 
würde. Schattierungen lassen 
sich punktweise eben doch einfa¬ 
cher ausarbeiten. Beim Aus¬ 
druck könnten dann diese ein¬ 
zeln abgespeicherten Bildchen 
geladen und eingebunden wer¬ 
den. Aber sei's drum. Hat man 
seine Seite zu Papier gebracht, 
läßt man sie einfach nochmals 
durch den Drucker, doch diesmal 
vom eigenen Grafikprogramm 
aus. 


30 1 I ATARImap&r//? 4/81 

































TEST 


Wer sowieso nur Fotokopien 
herstellcn und weitergehen will, 
kann natürlich die Grafiken auch 
in die mit "Easy Draw” erstellten 
Originale einkleben. Zudem läßt 
sich ein kontrastreiches Bild auch 
aus mehreren größeren Einzel¬ 
objekten in der Ganzscitenanzei- 
ge zusammenstellen. Diese Ob¬ 
jektgruppe kann dann mit einem 
gemeinsamen Rahmen versehen 
und durch diesen herunterver¬ 
kleinert werden. Für die dritte 
Möglich seit ist allerdings einige 
l Jbung erforderlich, 

Gut gelungen ist die integrierte 
Textverarbeitung. Hier können 
Sie zwischen Block- und Flatter¬ 
satz wählen. Der Cursor läßt sich 
mit den Pfeiltasten oder der 
Maus frei im Text positionieren. 
Verschiedene Löschfunktionen 
und Neuformatierung sind per 
Tastendruck möglich. Zudem 
kann ein längerer Text auch in 
mehrere Blöcke unterteilt wer¬ 
den, was empfehlenswert ist. 
Wer zudem noch über eine kom¬ 
fortable Textverarbeitung, wie 
z.B. Protext 2.1” verfügt, die 
Texte im ASCII Format abspei¬ 
chern karn, hat die Möglichkeit, 
diese mit der Textfunktion von 
Fasy Draw" problemlos einzu¬ 
lesen und weiterzuverarbeiten. 
Einer der beiden Hauptzwecke 
des Programms ist ja das Arran¬ 
gieren von Seiten aus fertigen 
Elementen. 

Der Text läßt sich dann im 
nachhinein noch mit verschiede¬ 
nen Attributen versehen. Zu 
nennen sind hier die Schriftarten 
normal, fett, hell, kursiv, kon- 
turiert und unterstrichen. Sie 
können natürlich auch gemischt 
werden. Die Buchslabengröße 
ist in sechs Schritten einstellbar, 
nämlich 7. 10, 14. iS, 28 und 36 
Punkt. Zur /.eit steht nur der 
Schrifttyp Helvetica zur Verfü¬ 
gung. Dieser ist aber sehr gut ge¬ 
lungen. Weitere Typen sind n 
Form einer Zusatzdiskette ge¬ 
plant. 

Zur Feinarbeit dienen ein in 
Zoll cxler mm einstellbares Ra¬ 
ster, die Ganzseitenanzeige und 
die Ausschnittsvergrößerung, i 


Text kann nur in der Normalan- 
zeige eingegeben werden. Alle 
anderen Arbeiten wie Textblock 
verschieben, zerren, stauchen, 
drehen, spiegeln und vieles mehr 
sind auch in den übrigen Vergrö- 
ßerungs- bzw. Verkleinerungs¬ 
stufen möglich. Bei anderen Ob¬ 
jekten gibt es überhaupt keine 
Einschränkungen. Aus einem gc- 
zoomten Bereich läßt sich ohne 
weiteres nochmals ein Ausschnitt 
herausvergrößern. Auf diese Art 
und Weise kann man die einzel¬ 
nen Objekte geuauestens plazie¬ 
ren und korrigieren. Zwei cin- 
blendbare Lineale unterstützen 
diesen Vorgang noch. Allen, die 
aul größte Genauigkeit Wert le¬ 
gen, steht auch noch der Raster¬ 
sprung zur Verfügung. Dieser 
benutzt die aktuelle Einstellung 
des Rasters. 

Messungen ausgedruckter Sei¬ 
ten ergaben, daß das Lineal sehr 
genau arbeitet, allerdings nur in 
der Breite. Daß die vertikale Ab¬ 
messung nicht stimmte, ist wohl 
auf den verwendeten Drucker 
NEC P6 zurückzuführen. Das 
Programm ist nämlich auf einen 
Epson FXTM Matrix-Printer 
eingestellt. I löchstwahrschein- 
lich arbeitet dieser ja mit einem 
anderen Zeilenvorschub. Eine 
Erweiterung in Form einer Dis 
kette mit verschiedenen Druk- 
kertreibern, auch für 24-Nadel- 
Geräte, ist in Vorbereitung. 

Während der Arbeit am Bild¬ 
schirm kann man jederzeit zwi¬ 
schen DIN A5. A4 und A3 oder 
drei verschiedenen Zollformaten 
wählen. Das Bild w'ird dadurch 
nicht zerstört. Zusätzlich läßt 
sich auch noch Hoch- oder Quer¬ 
format einstellen. Auf dem 
Drucker werden später dement¬ 
sprechend viele Bahnen ausgege¬ 
ben, die dann noch zusammenzu¬ 
fügen sind. Die einzige größere 
Funktion, die noch zu erwähnen 
wäre, ist der Mustereditor. Mit 
ihm lassen sich die Füllmuster 
inividuell gestalten, abspeichern 
und auch wieder laden. 

Alle weiteren Details entneh¬ 
men Sie bitte dem Handbuch, 
das wirklich gut in den Umgang 


mit ”F.asy Draw” einführt. Im er¬ 
sten Kapitel lernt man das Erzeu¬ 
gen einfacher Objekte. Das zwei¬ 
te führt in den Gebrauch von 
Sonderfunktionen ein; das dritte 
erklärt den Umgang mit größe¬ 
ren Objektgruppen, die auch auf 
Diskette mitgeliefcrt werden. 
Die Kapitel Befchlsübersicht, 
Techniken und Tips & Tricks 
sind dann schon für die alltägli¬ 
che Arbeit mit ”Easy Draw” ge¬ 
dacht. 

Die getestete Version 2.02 
funktionierte in der gesamten 
Testphase einwandfrei. Keine 
"Bömbchen” oder anderweitige 
Ärgernisse traten auf. Übung im 
Umgang mit Objekten stellte sich 
zudem schnell ein, da das Pro¬ 
gramm seine Befehlsflut auf sei¬ 
nen Anwender losläßt. Dem 
Vergleich mit einem DTP-Sy- 
stem fü' 1000.- DM kann und 
muß "Easy Draw” nicht stand¬ 
halten. Der Käufer erhält für 
249.- DM ein Programm, mit 
dem sich Flugblätter, Infos und 
ähnliches schnell und einfach er¬ 
stellen lassen. Aber auch ver¬ 
schiedene Zusammenstellungen 
von Elementen einer Einbaukü¬ 
che cxler den Grundrißenlwurf 
für das zugehörige Haus kann 
man so am Computer ohne gro¬ 
ßen Papierwust ausarbeiten. Hil¬ 
fen zur Bemaßung sind vorhan¬ 
den. 

Der Ausdruck ist dank des 
programmeigenen Schriftsatzes 
nicht durch stufenförmige Buch¬ 
staben entstellt. Somit ist auch 
einfaches Desktop Publishing 
möglich. Allen, die ihren Rech¬ 
ner tür diese oder ähnliche 
Zwecke einsetzen möchten, wird 
’Easy Draw” nicht nur aufgrund 
seines geringen Preises gefallen. 
Das Programm ist zudem Hard¬ 
disk-fähig und ließ sich auch mit 
einer RAM-Disk problemlos be¬ 
treiben. Negativ fiel nur die feh¬ 
lende Druckeranpassung auf. 
Ein eigener Editor wie bei "Pro¬ 
text hätte nicht geschadet. 
Bleibt nur zu hoffen, daß die Dis¬ 
kette mit den Treibern bald er¬ 
scheint. 

BecuK«jucllc: 

M«kt & Tcchiik H. H. Fischer 
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Zwei oder drei 
Dimensionen 


"GFA-Draft” ist ein CAD-Programm für zwei, und mit 
’’GFA-Objekt” stehen drei Dimensionen zur Verfügung. 


D l er Atari ST. der ja nach 
' seinem Erscheinen durch 
enorme Leistlingen im Be¬ 
zug auf Grafik und Schnelligkeit 
für Furore sorgte, schien von An¬ 
fang an wie geschaffen für die 
Anwendung als Grafiksystem 
des durchschnittlichen Users. 



Diese Erwartung fand ihre Be¬ 
stätigung in einer Vielfalt von 
hervorragenden Zeichenpro¬ 
grammen, die :'ür den ST auf den 
Markt kamen. Eine Sparte, die 
mehr den professionellen Be¬ 
reich betrifft, wurde dabei zwar 
nicht gänzlich .tusgespart, jedoch 
anscheinend etwas vernachläs¬ 
sigt. Gemeint ist die sogenannte 
CAD-Software. Dabei handelt 
es sich um Programme, welche 
die mathematisch genaue Anfer¬ 
tigung von Plänen, Zeichnungen 
und Objekten auf zwei- und drei¬ 
dimensionaler Basis ermögli¬ 
chen. Erst in jüngerer Zeit wur¬ 
den emstzunthmende Anwen¬ 
dungen in dieser Richtung her¬ 
ausgebracht. Die Firma GFA, 
bekannt durch ihr weitverbreite¬ 
tes Basic, hat nun Software-Pa¬ 
kete im Bereich CAD veröffent¬ 
licht (CAD - Computer Aided 
Design = computerunterstütztes 
Konstruieren) Zwei davon, 
"GFA Objekt' und "GFA Draft 
Plus”, sollen hier besprochen 
werden. 


Mit 'GFA Objekt” lassen sich, 
wie bereits der Name verrät, 
dreidimensionale Objekte kon¬ 
struieren und manipulieren. Um 
es zu betreiben, ist ein Atari mit 
ROM-TOS erforderlich. Zum 
Liefertmfang gehört ein 56 Sei¬ 
ten starkes Handbuch. Es ist gut 
aufgebaut, so daß man schnell in 
der l .age ist, das Programm zu 
bedienen. Leider felilen eine 
Kurzreferenz und ein Inhaltsver¬ 
zeichnis zum schnellen Nach¬ 
schlagen von Befehlen. Anfäng¬ 
lich befremdend wirkt die Tatsa¬ 
che. daß "GFA Objekt” vollstän¬ 
dig in GFA-Basic geschrieben 
und dam kompiliert wurde. Ver¬ 
gleicht man es jedoch mit ähnli¬ 
cher Software, stellt man fest, 
daß es kaum langsamer arbeitet. 

Nach dem Start befindet man 
sich auf dem Konstruktionsbild¬ 
schirm von "GFA Objekt”. Hier 
wird das aktuell zu bearbeitende 
Objekt dargestellt. Zusätzlich 
stehen noch zwei Hilfsfenster zur 
Verfügung, die den Gegenstand 
aus anderen Blickwinkeln zei¬ 
gen. Das Menü bietet nun man¬ 
nigfaltige Möglickciten, Objekte 
zu konstruieren. Sowohl das Er¬ 
zeugen von Rotations- als auch 
von Translationskörpern bereitet 
keine Probleme. Hier liegt eine 
der Stärken des Programms. Ob¬ 
jekte können aus dem aktuellen 
Arbeitsspeicher geholt und zur 
Rotation herangezogen werden; 
leider ist dies bei der Tanslation 
nicht möglich. Drehwinkel sowie 
Dreh- und Tanslationsebenen 
und einige andere Parameter las¬ 
sen sich relativ frei einstellen. 
Diese Möglichkeiten sorgen da¬ 
für, daß auch der Anfänger 
schnell zu einem Erfolgserlebnis 
kommt. 


Doch wie sieht es mit der Bear¬ 
beitung der Objekte aus? Hier 
hat der Autor ein recht unge¬ 
wöhnliches System gewählt; das 
Programm verwaltet nämlich die 
gesamte aktuelle Konstruktion 
als ein Objekt. Es ist also nicht 
möglich (wie man es von anderen 
Programmen dieser Art kennt), 
mehrere Objekte auf dem glei¬ 
chen Bildschirm darzustellen, ih¬ 
nen einen Namen zu geben und 
sie einzeln zu bearbeiten. Will 
man nur Teile des aktuellen Ob¬ 
jekts bewegen, muß man diese 
erst durch spezielle Auswahlrou- 
tinen als sogenannten Block be¬ 
stimmen. Zum Einsetzen eines 
neuen, eben erzeugten Objektes 
sind Pufferoperationen nötig. 
Das Zusammenstellen der Teile 
ist jedoch recht einfach und an¬ 
schaulich realisiert; es erfordert 
zwar etwas Mehraufwand, berei¬ 
tet aber keine Probleme. 

Außer dem Fditicrmodus bie¬ 
tet das Programm einen soge¬ 
nannten Anschaumodus, in dem 
die üblichen Features wie Flid- 
den-Line-Grafik. Schattierung 
des Objekts und Zentralprojek¬ 
tion (im Gegensatz zur sonst ver¬ 
wendeten Parallelprojektion) 
verfügbar sind. Letzteres wird 
aber nicht etwa durch eine verän¬ 
derte Raumdarstellung, sondern 
lediglich durch Verzerrung des 
Objekts erzeugt. Dies bedeutet, 
ein einmal so abgebildeter Kör¬ 
per kann nicht mehr in die Faral- 
leldarstellung zurückgeführt 
werden. Den Namen Zentralpro- 
jcktion hat dieser Menüpunkt so¬ 
mit wohl nicht verdient. Im An¬ 
schaumodus lassen sich auch 
Hintergrundgrafiken aus Zei¬ 
chenprogrammen einblenden. 
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Zusätzlich ist es möglich, ein Ob¬ 
jekt im MAC-Format von "GFA- 
Drali” oder im Get-Format von 
GFA-Basic abzuspeichern. 

Die Programmierung der 
GFM-Oberfläche kann nicht als 
voll gelungen bezeichnet wer¬ 
den. Besonders das Fehlen von 
übersichtlichen Dialogboxen, 
Menü-Häkchen und Geistcr- 
schrift, wodurch das Arbeiten 
auf dem ST sonst so komfortabel 
ist, macht sicli unangenehm be¬ 
merkbar. Zu bemängeln ist auch 
die gelinge Absturzsicherheit 
von "GFA-Objekt”. So steigt es 
nach jedem Disk-Zugril'fs-Error 
aus. Deshalb kann es passieren, 
daß ein mühsam erstelltes Objekt 
aufgrund mangelnden Speicher¬ 
platzes auf der Disk für immer in 
den Tiefen des Speichers ver¬ 
schwindet. 



Die Programmdiskette enthält 
einen "Animator", der es erlau¬ 
ben soll, eine Bilderfolge von 
Objekten ablaufen zu lassen. Die 
Bewegungen werden per Tasta¬ 
tur gesteuert, wobei mehrere 
Drehungen gleichzeitig nicht 
möglich sind. Die Geschwindig¬ 
keit ist bei kleineren Objekten 
recht passabel. 

Zusammenfassend läßt sich sa¬ 
gen. daß "GFA Objekt" sicher¬ 
lich eine Bereicherung für den 
Heimbereich bietet. Hierfür ist 
es sehr gut geeignet, da mit ihm 
auf einfache Art Objekte erstellt 
werden können. Der Käufer darf 
jedoch kein professionelles 
CAD-Programm erwarten. Der 
Preis beträgt 189. DM. 


"GFA Draft Plus" ist eine 
neue Version des schon länger 
auf dem Markt befindlichen 

GFA Dralt". Es wurde in eini¬ 
gen Punkten verbessert, neue 
Funktionen kamen hinzu. Gelie¬ 
fert wird es zusammen mit einem 
ausführlichen und sehr gut ge¬ 
schriebenen Handbuch von 196 
Seiten, das einen schnellen Ein¬ 
stieg ermöglicht. Das Programm 
läßt sich mit jeder ST-Konfigura- 
tion betreiben. Wer größere Gra¬ 
fiken bearbeiten will, sollte aber 
über mindestens ein Megabyte 
Speicher verfügen. 

"GFA Draft Plus” ist ein zwei¬ 
dimensionales CAD-Programm, 
mit dessen Hilfe sich Zeichnun¬ 
gen erstellen lassen, bei denen 
mathematisch genaues Arbeiten 
wächtig ist. Hierzu bietet es Mög¬ 
lichkeiten, die zu diesem Preis 
bisher wahrscheinlich noch nicht 
erreicht wurden. Allein schon die 
Bearbeitung von Linien läßt das 
Herz eines Zeichners höher¬ 
schlagen: Sie können nachträg¬ 
lich selektiert und verkürzt oder 
verlängert werden, man kann 
Tangenten und Parallelen zeich¬ 
nen, das Lot fällen, Linien in ei¬ 
nem festgelegten Winkel zu an¬ 
deren ziehen und sie hinter ihrem 
Schnittpunkt abschneiden, ja so¬ 
gar ihre Ecken abrunden. Kreise, 
Ellipsen sowie Kreissegmente 
und -bögen durch drei beliebige 
Punkte stellen kein Problem dar. 

Die Steuerung des Cursors ist 
ebenfalls sehr komfortabel. Er 
läßt sich entweder mit der Maus 
oder punktgenau mit der Tasta 
tur über ein vorher Einstellbares 
Raster bewegen. Wählt man den 
Menüpunkt EINRASTEN, so 
springt der Chrsor automatisch 
zum nächstgelegenen Punkt. 
Man kann also sicher sein, ihn ge¬ 
nau getroffen zu haben. Die Cur¬ 
sor-Koordinaten lassen sich 
wahlweise in einem von drei 
möglichen Koordinatensystemen 
(absolut, relativ, polar) anzei- 
gen. 

Will man eine Fläche schraffie¬ 
ren. muß diese nicht unbedingt 
von Linien vollständig begrenzt 
sein - sie kann auch offenstehen. 


Durch einen speziellen Algorith¬ 
mus wird das "Überlaufen” ver¬ 
hindert. Natürlich läßt sich eine 
Zeichnung beliebig bemaßen 
und beschriften. Auch beim 
Nachbearbeiten stehen dem Be¬ 
nutzer viele Möglichkeiten zur 
Verfügung. So kann man Fenster 
aufziehen und ihren Inhalt dre¬ 



hen, zoomen, verzerren, deh¬ 
nen, stauchen, löschen, spiegeln, 
kopieren und verschieben. Es ist 
aber auch möglich, diesen Inhalt 
durch individuelles Selektieren 
von Linien festzulegen, so daß 
von einer Fensteroperation nicht Drei 
unbedingt alle Linien im Window Dimensionen 
betroffen sein müssen. Objekt” im Griff 



fr Pirfctt 


Darüber hinaus lassen sich so¬ 
genannte Symbole abspeichern. 
Dabei handelt es sich um Linien¬ 
züge, die ständig gebraucht wer¬ 
den. Will man z.B. ein entspre¬ 
chendes Layout erstellen, spei¬ 
chert man einfach Dioden, Wi¬ 
derstände usw. als Symbole ab 
und kann so jederzeit auf sie zu¬ 
rückgreifen. Die Funktionsta¬ 
sten lassen sich mit beliebigen 
Symbolen belegen, die dann 
beim entsprechenden Tasten¬ 
druck geladen werden. Zum Lie- 
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ferumfang gehört außerdem eine 
zweite Diskette, die bereits Sym¬ 
bolbibliotheken zu den wichtig¬ 
sten Anwendungen enthält. 


”GFA Draft Plus” verfügt 
über zehn Bildebenen, die sich 
entweder einzeln oder zusam¬ 
men anzeigen lassen. Eine davon 
gilt dabei stcls als aktuelle Zei¬ 
chenebene, wihrend die anderen 
nur eingeblcndet werden. Hier 
zeigt sich auch in besonderem 
Maße eine der Schwächen des 
Programms. Alle Ebenen bis auf 
die aktuelle müssen nämlich 
beim Bildaufoau von Diskette 
nachgeladen werden. Man kann 
sich vorstellen, daß dies ziemlich 
viel Zeit in Ansprich nimmt, 
wenn man keine RAM-Disk an¬ 
gelegt hat. Auch Symbole sowie 
die Buchstaben bestimmter Zci- 
chensätze weiden jedesmal ein¬ 
zeln nachgeladen. Besonders die 
Besitzer eine? Mega-ST fragen 


sich hier wohl, wozu sie eigent¬ 
lich ihren Speicher haben. Ein 
weiteres Problem sind einige 
Bugs, die in der mir vorliegenden 
Version enthalten waren und zu 
einem Systemabsturz oder ande¬ 
ren, weniger schwerwiegenden 
Fehlem führten. 

Ein großes Plus ist hingegen 
hei der Drucker- und Plotter- 
Ausgabe zu verzeichnen. Hier 
hat man sich offensichtlich große 
Mühe gegeben. Die wichtigsten 
Tieibei weiden rnügefiefert; zu¬ 
sätzlich erhält der Käufer eine 
ausführliche Erklärung, wie er 
seinen eigenen Treiber erstellen 
kann. Große Bilder lassen sich 
entweder verkleinern oder auf 
mehrere Blätter verteilt ausdruk- 
ken. 

Sehr interessant ist auch die 
Möglichkeit, Zeichnungen mit¬ 
tels ASCII-Datei oder durch Di¬ 
rekteingabe über die Tastatur zu 
erstellen. Hierzu verfügt "GFA 


Draft Plus” über eine eigene klei¬ 
ne Programmiersprache. Diese 
Verschlüsselungsinethode ”im 
Klartext" bildet somit eine 
Schnittstelle zu anderer Soft¬ 
ware. Wie bereits erwähnt, kann 
man z.B. Grafiken aus "GFA 
Objekt” übernehmen und als 
Bild weiterbearbeiten 

"GFA Draft Plus” stellt zwar 
keine Alternative zu wirklich 
professioneller CAD-Software 
dar (auf dem ST ohnehin schwer 
zu realisieren) zählt jedoch zu 
den Spitzenprogrammen auf die¬ 
sem Anwendungssektor. Es ko¬ 
stet 329. DM und besitzt damit 
ein sehr günstiges Preis/Lei¬ 
stungs-Verhältnis. Zusammen 
mit "GFA Objekt" bildet es wohl 
eine optimale Kombination für 
CAD auf dem Atari ST. 

Bezugsquelle: 

GFA SyMcmifchnik GmbH 
Heerdter &mdbt*rg 30 
0)00 Düsseldorf 11 

Jochen Wegvier 



Ein Anblick zum überblicken. 


Allen, die nur eine oder noch gar keine Soft¬ 
ware aus unserem Hause kennen, wollten 
wir schon immer einmal in Kürze unsere 
Produktpalette zeigen. Hier sei sie beschrie¬ 
ben: Wir haben drei Programmie r sprachen 
veröffentlicht, Megamax-C (dazu die Edi¬ 
tor Toolbox), Megamax Modula-2 und 
schließlich Imagic, die Sprache, die Bilder 
schreibt. 

Bei Textanwendern hat sich inzwischen 
herumgesprochen, daß unsere Textverarbei¬ 
tung SignumlZwei ollen Maßstäben ge¬ 
recht wird, die von unterschiedlichsten 


Bedürfnissen diktiert werden. Mehrspalten¬ 
satz, freie Formeldefinition, Grafikeinbin¬ 
dung, eigener Fonteditor, Fremdsprachen¬ 
zeichen sind da nur die allerwkhfigsten 
Attribute, die wir hier nennen können. Dazu 
sind eine Reihe Zusatzprogrcmme (Sig- 
numlExtra) und mittlerweile über 200 ver¬ 
schiedene Zeichensätze SignumIFonts, 
SiFoX) erhältlich. Bitte ausführliche Liste 
anfordern. 

Im Bereich der Grofikprogramme finden 
sich in unserer Palette zwei Srhwnrzweiß- 
progromme: STAD, ein sehr schnelles und 


flexibles Zeichenprogramm mit komforta¬ 
blem 3-D Teil und (in Ankündigung) Creator, 
über das wir noch nichts verraten. 

Für r/Botive User gibt es Hilhprogramme, 
die wir unter dem Decknamen Utility Series 
anbieten. Zwei Programme sind bisher er¬ 
schienen: FlexDisk und Harddisk Utility. 

Bolo heißt das etwas andere Ball(er)- 
spiel, bei dem man mit etwas Geschick und 
über 50 Ebenen zum Mego-Ghost gelangt. 
Unser erstes Spiel der Games Series. 

Ausführliche Informationen senden wir 
oiif Anfrage gerne zu. 


III 

APPLICATION 

SYSTEMS 

HEIDELBERG 


Sie finden uns auf der CeBIT Hannover, Halle 7, am Stand von Atari. 
APPLICATION SYSTEMS HEIDELBERG EnglersttaBe 3 Postfach 10 26 46 D-6900 Heidelberg 
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ie Atari-8-Bit-Com- 
1 puter sind in erster 
r Linie zum Spielen ge¬ 
eignet.” Dieser Satz war in den 
letzten Jahren sehr häufig zu le¬ 
sen und zu hören. Seine Richtig¬ 
keit scheint mittlerweile für so 
selbstverständlich gehalten zu 
werden, daß sich kaum noch je¬ 
mand die Mühe macht, ihn zu wi¬ 
derlegen. Zu Unrecht, wie ich 
meine! Denn gerade durch seine 
ebenso unkomplizierten wie viel¬ 
fältigen Möglichkeiten der Text¬ 
darstellung ist der Atari für die 
klassische Form von Anwen¬ 
dungsprogrammen, nämlich die 
Textverarbeitung, wie geschaf¬ 
fen. Um diese soll es hier gehen. 


Zugegeben, der Atari-User 
wurde bisher in Sachen Textver¬ 
arbeitung nicht gerade verwöhnt. 
Der "Atari Schreiber" ist wohl 
eher als Spielzeug anzusehen. 
Mit dem "Startexter” von Sybex 
läßt sich zwar arbeiten, er ist je¬ 
doch nicht I00%ig fehlersicher, 
und mit Spitzenprogrammen 
kann er nicht konkurrieren. Daß 
es solche Spitzenprogramme 
durchaus gibt, die zudem nicht 
immer aus den USA kommen 
müssen, zeigt AUSTRO.TEXT 
von der österreichischen Firma 
AUS'I RO.COM. Die erste Aus¬ 
führung kam bereits 1985 auf den 
Markt, fand aber (leider) wenig 
Beachtung. Nun steht eine neue 
Version (1.30) mit einigen wich¬ 
tigen Verbesserungen zur Verfü¬ 
gung. 


Das Programm wird auf einer 
ungeschützten Single-Density- 
Diskette im DOS-3-Format (!) 
geliefert. Nach dem Booten ge¬ 
langt man zunächst in ein Instal- 
lationsmenü. Dabei handelt es 
sich allerdings um das einzige 
Menü, dem man bei der Arbeit 
mit AUS I RO.THXT begegnet. 
Hier werden zwei Grundcinstel- 
lungen getätigt. Zum einen läßt 
sich zwischen deutscher DIN- 
und der Atari-Tastatur wählen. 
(Auch bei letzterer muß man üb¬ 
rigens nicht auf deutsche Umlau¬ 
te und das ß verzichten.) Zum 
anderen kann man aus einer Pa¬ 
lette von 17 fertigen Druckeran¬ 


Hier kommt ein Beispiel der AUSTRO.TEXT- 
Braphics — Funktion 


I OWbON F iji; 


* 


1UUUI 



_ Komfort 
made in Austria 


Mit "AUSTRO.TEXT” wird die Textverarbeitung auch auf 

8-Bit-Ataris ganz elegant 


passungen für alle bekannteren 
Printer die richtige anssuchen. 
(Wie man selbst eine Adaption 
erstellt, wird spätererläutert.) 


8 


Bit 


Dies sind in der Regel Hinstel¬ 
lungen. die man nur einmal vor¬ 
nimmt, so daß man bei späteren 
Ladevorgängen aus dem Menü 
gleich mit RETURN ins AU- 
S rRO.TEXT-Hauptprogramm. 
den Editor, gehen wird. Hier ist 
der Bildschirm ebenso einfach 
wie zweckmäßig aufgebaut. Die 
obersten vier Zeilen geben Aus¬ 
kunft über den laufenden Text 
(Dateiname, abgespeichert oder 
nicht), über die gegenwärtigen 


Positionen der Tabulatoren und 
des Cursors sowie den vci blei¬ 
benden freien Speicherplatz. Der 
Rest des Bildschirms bildet die 
Eingabeseite. Interessant ist, daß 
der "leere" Schirm grau (genauer 
"kleinkariert") dargestellt wird, 
so daß sich auch Leerzeichen 
vom Hintergrund abheben. 

Die Eingabe eines Textes ge¬ 
staltet sich trotz der 40 Zeichen 
pro Zeile sehr bequem. Tastatur¬ 
klick. Cursor-Blinken und Word- 
parsing (der automatische Wort¬ 
umbruch im Editor) gehören zur 
Grundeinstellung, lassen sich 
aber auch per Tastendruck aus¬ 
schalten. Um den Cursor schnell 
im Text zu bewegen, existieren 
mehrere SI IFFT-CTRL-Tasten- 
kombinationen. Eine Augenwei¬ 
de ist dabei das Hoch- und Run- 
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ter-Scrollcn des Textes in zwei 
Geschwindigkeiten und einem 
außerordentlich schönen Fine- 
Scrolling. Einen wichtigen Punkt 
bei einer Textverarbeitung bildet 
auch das Kopieren und Verschie¬ 
ben von Textstellen. Dazu bietet 
AUSTRO.TEXT einen Puffer, 
der rein theoretisch unbegrenzt 
groß ist und auch extra abgespei¬ 
chert werden kann. 

Damit sind wir bei den Sonder¬ 
funktionen des Editors ange¬ 
langt. SUCHEN, ERSETZEN 
usw. sind selbstverständlich. A\lle 
hier zu besprechen, ist aber un¬ 
möglich und auch nicht nötig. 
Daher sei hier nur das Grund 
prinzip erläutert. Wie gesagt, 
gibt es im gesamten Programm 
keine Menüs. Folglich werden 
die Funktionen über Tastenkom¬ 
binationen angesprochen, die je¬ 
doch sinnvoll gewählt und des¬ 
halb schnell zu lernen sind. Be¬ 
nutzt werden die Funktionsta¬ 
sten (Consol-Tasten), meist 
START, und ein Buchstabe. Bei 
"eingreifenderen" Funktionen, 
wie z.B. dem Löschen großer 
Textbereiche, dem Aufruf der 
Formatierroutine oder des DOS, 
sind zur Sicherheit alle drei Con¬ 
sol-Tasten zu drücken. 

Noch ein paar Worte zum 
DOS. Außer dem l.aden und 
Speichern des Textes sind Disk¬ 
operationen wie I,aden der Di¬ 
rectory, Schützen von Dateien 
usw. nur über das eingebettete 
DOS möglich. Dieses ist zum 
Atari-DOS-3-Format kompati¬ 
bel. Deshalb besitzen alle von 
AUSTRO.TEXT erstellten oder 
von ihm zu lesenden Dateien 
DOS-3-Format. Das DOS arbei¬ 
tet in etwa w ie DOS-XL. also mit 
3-Buchstaben-Befehlen wie 
DIR. F.s muß nicht nachgeladen 
werden; der Text bleibt durch 
den Aufruf unberührt, und per 
RUN kommt man ins Textpro¬ 
gramm zurück. 

Wereinen Drucker besitzt, der 
verschiedene Schriftarten be¬ 
herrscht, will seine Werke natür¬ 
lich damit optisch aufwerten. 
Zum Ein- und Ausschalten ver¬ 
schiedener Schriftarten oder -at- 
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tribute setzt man bei AUSTRO. 
TEXT inverse Buchstaben als 
Steuerzeichen in den Text ein. 
Hier spielt natürlich die Drucker¬ 
anpassung eine wichtige Rolle. 
Wie schon angedcutet, arbeitet 
das Programm mit jedem Printer 
zusammen, der sich irgendwie an 
den Atari anschließen läßt. Dazu 
erstellt man nach einer im 1 land¬ 
buch ausführlich erklärten Syn¬ 
tax mit AUSTRO.TEXT ein 
Druckcranpassungs-Filc, das 
sich dann wie die schon vorhan¬ 
denen vom Installationsmenu 
aus aktivieren läßt. 

Das Phantastische daran ist 
nun, daß nicht nur die Drucker- 
stcucrcodes für alle möglichen 
AUSTRO.TEXT-Funktionen 
sowie für die Umlaute und das ß 
anzupassen sind, sondern daß 
man die als Steuerzeichen noch 
unbenutzten Buchstaben mit zu¬ 
sätzlichen Funktionen oder 
Schriftarten seines Printers auf¬ 
füllen kann. Der Vollständigkeit 
halber sei noch gesagt, daß sich 
Druckersteuercodes wie bei an r 
deren Textverarbeitungen auch 
direkt als Sonderzeichen in den 
Text schreiben lassen. Das ist 
aber viel unbequemer. 

Mindestens ebenso wichtig w ie 
der Komfort des Editors einer 
Textverarbeitung ist die Möglich¬ 
keit, einen Text nach Belieben zu 
formatieren. AUSTRO.TEXT 
verfügt dazu über unzählige so¬ 
genannte Punktkommandos. 
Diese Befehle bestehen aus ei¬ 
nem Punkt und zwei bis drei 
Buchstaben plus Parameter. Sie 
werden direkt in den Text hinein¬ 
geschrieben und beim Ausdruck 
dann ausgeführt. Auch bei ihnen 
handelt es sich um sinnvolle Ab¬ 
kürzungen englischer Befehle 
(z.B. linken Rand setzen - left 
margin => .Im). Dadurch hat 
man schon nach kurzer Zeit alle 
wichtigen Kommandos im Kopf. 
Außerdem steht dem Anwender 
ja noch das ausgezeichnete deut¬ 
sche Handbuch zur Seite, das ei¬ 
ne sehr nützliche Referenzliste 
aller Funktionen enthält. Es ist 
übrigens selbst vollständig mit 
AUSTRO.TEXT geschrieben 


und beinahe die bestmögliche Ei¬ 
genreklame. 

Zurück zu den Formatbcfch- 
len. Die Palette umfaßt hier alles 
nur irgendwie Denkbare. Das 
Scitenformat kann individuell 
festgelegt werden. Es ist sogar 
möglich, Header und Footer (im¬ 
mer gleichblcibende Texte am 
Kopf und Ende einer Seite) zu 
definieren und eine beliebige Sci- 
tennumerierung einzubetten. 
Das Schreiben in Absätzen (Pa- 
ragraphs) wird ebenfalls unter¬ 
stützt. Die Texte lassen sich mit 
bzw. ohne Randausgleich, rechts 
blockiert oder zentriert ausdruk- 
ker. Im Zusammenhang mit dem 
automatischen Randausgleich ist 
die Möglichkeit interessant, un¬ 
dehnbare Spaces einzusetzen. 
Sie erhöht die optische Qualität 
eines Textes ungemein, da z.B. 
ein aus mehreren Worten beste¬ 
hender Markenname nicht mehr 
auseinandergezogen wird. Eine 
Unterstützung von Trennvor¬ 
schlägen wäre in diesem Rahmen 
noch wünschenswert gewesen. 
Dies ist aber auch das einzige, 
was fehlt. 

Zwei Funktionen, die nun 
wirklich nicht selbstverständlich 
für eine 8-Bit-Textverarbeitung 
sind, werden ebenfalls über 
Punktkommandos gesteuert. Mit 
.graphics kann man hochauflö¬ 
sende Bilder, auf Wunsch auch 
invertiert, in den Ausdruck ein¬ 
binden. (Voraussetzung ist na¬ 
türlich ein grafikfähiger Printer.) 
Es lassen sich alle Bilder benut¬ 
zen. die im 62-Sektoren-Format 
abgespeichert w urden (z. B. "Dc- 
sigr.-Master"-Grafiken). Man 
muß sie nur auf DOS 3 umkopic- 
ren. 

Mit .mailmerge ist es möglich, 
beim Drucken auf Datenbänke 
der Dateiverwaltung AUSTRO. 
BASE (ebenfalls von AUSTRO. 
COM) zuzugreifen und so Se¬ 
rienbriefe zu erstellen. Dabei 
können die einzelnen Felder ei¬ 
nes Datensatzes in beliebiger 
Reihenfolge und auch mehrfach 
im Text Vorkommen! An dieser 
Stelle sei darauf hingewiesen, 
daß sich AUSTRO.BASE und 







TEST 


AUSTRO.TEXT hervorragend 
ergänzen. 

Damit sind wir beim letzten 
Punkt, dem Ausdruck, ange¬ 
langt. Auch hier weist AUSTRÖ. 
I EXT noch einige Stärken auf. 
Nach Betätigung von START-P 
gibt man das Ausgabegerät, An¬ 
fangs- und Endseite sowie die 
Anzahl der Kopien an. die von 
jeder Seite gedruckt werden sol¬ 
len. Als Ausgabegerät kommen 
außer dem Printer noch die Dis¬ 
kette und ein 80-Zeichen-Bild- 
sehirm in Frage. Ein auf Diskette 
gebrachter Text kannz. B. von ei¬ 
nem Terminalprogramm weiter- 
verarbeitet werden. 

Vielleicht hat mancher bei der 
Beschreibung der Formatbefehle 
bemängelt, daß man aufgrund 
der Punktkommandos immer 
erst beim Ausdruck kontrollie¬ 
ren kann, ob das Format stimmt. 
Sehen Sie sich jedoch einmal die 
80-Zeichen-Ausgabe an! Wie im 


Editor kann man hier den Text an 
sich vorbeiscrollen lassen, aller¬ 
dings mit dem Unterschied, daß 
alle Befehle ausgeführt werden, 
die den Ausdruck manipulieren. 
Man sieht den Text in derselben 
Darstellung wie später auf dem 
Papier! Solange noch 5500 Byte 
freier Speicher zur Verfügung 
stehen (soviel Platz benötigt der 
Grafikschirm), lassen sich also 
Veränderungen am Format so¬ 
fort überprüfen. Es bedeutet 
auch keine Schwierigkeit, diesen 
Speicherplatz zu reservieren, 
denn anfangs sind knapp 22000 
Bytes frei, und längere Texte 
sollte man sowieso auf mehrere 
Eiles aufteilen. Zum Ausdruck 
lassen sich diese dann miteinan¬ 
der verketten, und zwar wieder 
per Punktkommando. 

Angesichts der unzähligen 
Features (Formatierung, 80-Zei¬ 
chen-Bildschirm, Grafik, Mail- 
Merge usw.), aber auch der un¬ 


verkennbaren Professionalität 
von AUSTRO.TEXT kann man 
sagen, daß es zur Zeit das beste 
rextverarbeitungsprogramm für 
die XL-Computcr darstcllt. Sein 
Preis beträgt 89.- DM. 

Wer sich noch durch den DOS- 
3-Standard abgeschreckt fühlt, 
sei beruhigt; man ist ja nicht ge¬ 
zwungen, seinen gesamten Dis¬ 
kettenbestand auf dieses Format 
umzustellen. Ob Texte und ein 
paar Bilder nun in DOS 3 oder 
DOS 2 vorliegen ist im Endef¬ 
fekt völlig gleichgültig. Für mich 
jedenfalls hat AUSTRO.TEXT 
eine vorher undenkbaie Tal legi¬ 
timiert. nämlich nach der schon 
leicht angestaubten DOS-3-Ma- 
ster-Disk zu greifen und den Me¬ 
nüpunkt WANDI.E DOS 2 zu 
wählen. 

Bezugsquelle; 

Verlag Kiilzßbcrie 
PoMfach 1040 
7518 Brettcn 

Matthias Bolz 


”PS” und "AMD” 

sind zwei Kürzel, hinter denen sich ein Service des 
ATA RI magazins verbirgt. Er erleichtert allen Lesern, 
die mit den I -istings für die 8-Bit-Ataris im Heft arbei¬ 
ten wollen, die Tipparbeit. 

PS steht für Prüfsummer. Das PS-Signct und die 
beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings 
dürfen nicht abgetippt weiden. Bei Benutzung unseres 
Prüfsummenindikators dienen diese Buchstaben zur 
Kontrolle der Eingabe. 

"AMD” ist die Abkürzung für "Atari-Maschinen- 
progiamm- Datenerfassung '. Dieses Programm er¬ 
laubt. die abgelippen L stings direkt als Maschinen¬ 
programm (COM-File) abzuspeichern. Diese beiden 
Programme sind in Ausgabe5/87ausführlich beschrie¬ 
ben und als Lasting abgedruckt. 

Außerdem sind "PS" und "AMD" auf einer Sonder- 
diskette zum günstigen Preis von nur 6.50 DM per 
Scheck mit dem Kennwort ”PS" erhältlich. Selbstver¬ 
ständlich finden Sie die beiden Programme auch auf je¬ 
der 8-Bit-" Lazy-Finger"-?rogrammdisk ab \r. LF8/5 
87. 

Bestellen können Sie die Sonderdiskette beim Ver¬ 
lag. Verwenden Sie dazu bitte den Bestellschein auf 
Seite 122. 


Schreiben Sie uns! 

Wenn bei der Arbeit mit llirem Atari-Syslcm - egal, ob XL oder ST 
Schwierigkeiten auftauchen, wollen wir gern versuchen. Ihnen zu hel¬ 
len. Damit wir dies aber effektiv tun körnen, bitten wir Sic. den nach¬ 
stehenden kleinen "Lescrtragen-Kmegc" zu beherzigen. 

1. t elefonisch stehen wir für Sie freitags von 14.0(1- 16..WI Uhr zur Ver¬ 
fügung. Natürlich können wir am Telefon z.B kein .-1 istings emfeh 
lern oder Adventurclosungen liefern. Sehen Sie bitte deshalb nach 
Möglichkeit von telefonischen Anfragen ab und schreiben Sie uns' 

2. Formulieren Sie Ihre Fragen bitte so knapp und präzise wie nur mög¬ 
lich. Je klarer und besser abgegrenzt eine Ftage ist, desto schneller 
kann unsere Antwort kommen. Vermerken Sie bei Fragen zu Arti 
kein und Listings aus unseren Heften bitte immer I teft-Nummer und 
Seite. 

-V Haben Sic bitte Verständnis dafür, daödic Beantwortung Ihrer Fra¬ 
gen durchaus einmal mehrere Wochen dauern kann. 

4. Fragen, die olt gestellt werden oder vielleicht von allgemeinem In¬ 
teresse sind, werden nicht individuell behandelt, sondern in Form ei 
nes Artikels, oder sie finden Aufnahme in die "Lesercckc". 

5. Legen Sie bitte Ihrer Frage einen ausreichend frankierten, an Sie 
selbst adressierten Rückumschlag bei. Für kurze Auskünfte genügt 
eine frankierte Postkarte. Liegt Ihrer Anfrage ein Datenträger bei, 
der zu rück geschickt werden soll, ist ein entsprechender, mit 1.90 
DM (Inland) frankierter Umschlag erforderlich. 

Die Beantwortung Ihrer Fragen dauert sehr viel langer, wenn kein 
Rnrk Umschlag dabei kt. und Fragen ohne bcigekgles Rückporto können 
wir leider überhaupt nicht beantworten. 

Bitte beherzigen Sie diese kleinen Regeln. Damit helfen Sic uns. Ihre 
Fragen besser bearbeiten zu können sowie Enttäuschungen und Miß- 
vciständnissc zu vermeiden. 

Ihre Redaktion 
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”Speisekarte” 
einmal anders 

Ein kleines GFA-Basic-Listing 
bringt eine Alternative zum GEM- 
Pulldown-Menü. 


£ 1 rfahrene GFA-Basic-Pro- 
grammicrcr benutzen 
längst die Möglichkeit, in¬ 
nerhalb eines GEA-Basic-Pro- 
gramms auf die bekannten Pull- 
Down-Menüs zurückzugreifen. 



Bewegt man den Maus-Cursor 
auf einen entsprechenden Begriff 
der am oberen Bildrand darge¬ 
stellten Menüleiste, so klappt ein 


"Rollo” nach unten, auf dem sich 
zum Beispiel irgendwelche zur 
Verfügung stehenden Unterme¬ 
nüs per Mausklick abrufen las¬ 
sen. Eine einfache und prakti¬ 
sche Angelegenheit - ohne Zwei¬ 
fel. Obwohl die Einbindung die¬ 
ses Verfahrens in ein GFA-Ba- 
sic-Programm die strikte Einhal¬ 
tung der vorgegebenen Syntax 
erfordert (Absturzgefahr), läßt 
sich durch den damit verbunde¬ 
nen Zugriff auf Prozeduren (Go- 
sub - Return) auch ein sehr lan¬ 
ges Programm recht übersicht¬ 
lich gestalten und modifizieren. 



| HD WM | 




II 

ft 

m 












J 



LJ 



J 
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Besserer Überblick als bei den ”Rollo"-Menüs. Außerdem auch 
für Analphabeten geeignet 


Im folgenden stellen wir eine 
andere Möglichkeit zur Erzeu¬ 
gung eines grafischen Menüs dar, 
das die Vorteile des Zugriffs auf 
Subroutinen nutzt, dabei jedoch 
wesentlich einfacher zu program¬ 
mieren ist. Der Hauptvorteil ist 
aber, daß alle abrufbaren Optio¬ 
nen mit einem Blick erfaßt wer¬ 
den können, während ein einzel¬ 
nes "Klappmenü” doch eine be¬ 
grenzte Aufnahmekapazität be¬ 
sitzt. Die Abbildung zeigt, w r or- 
um es geht. Angenommen. Sie 
haben selbst ein Programm ge¬ 
schrieben, mit dem sich per Maus 
mittels verschiedener Optionei 
Zeichnungen erstellen lassen. Es 
verfügt über eine Lupe, eine 
Sprühdose, einen Radiergummi 
und eine Menge anderer Mög¬ 
lichkeiten. Der Menübildschirm 
weist im hier besprochenen Fall 
ein Gitter auf, das ihn in 40 
gleichgroße Felder aufteilt. Mit 
80 mal 80 Pixeln sind diese Felder 
groß genug, um sowohl Schrift 
als auch Piktogramme (Icons) 
für die betreffenden Optionen zu 
beherbergen. Durch Anklicken 
eines beliebigen Feldes ver¬ 
schwindet der Menübildschirm, 
und das Programm begibt sich 
zur entsprechenden Prozedur. 


Erzeugung des 
Menübildes 

Verfügen Sic bereits über ein 
Grafikprogramm, dessen Bilder 
sich in GFA-Basic einbinden las¬ 
sen, so bereitet die Herstellung 
eines Menüs nach Wunsch keine 
Schwierigkeiten. Wichtig ist, daß 
die Felder untereinander gleich 
groß sind und ihre Länge in Pi¬ 
xels sowohl in der Zahl 640 als 
auch in der Zahl 400 ohne Rest 
enthalten ist. Die letzte Bedin¬ 
gung muß jedoch nicht unbedingt 
erfüllt sein (siehe abeebildete 
Grafik). 

Wer nicht über entsprechende 
Zeichen-Software verfügt, kann 
das Menübild auch am Anfang 
des eigenen Programms durch 
ein paar DRAW- und TEXT-Be- 
fehle selbst zeichnen lassen. 
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Nachdem ein Menübild also 
entweder von Diskette geladen 
oder vom Programm gezeichnet 
vorliegt, wird es als String wegge¬ 
schrieben. Sicher kennen Sie den 
sehr wirkungsvollen GFA-Basic- 
Befehl Sget AS. Mit ihm wird der 
komplette Bildschirminhalt mit 
rasanter Geschwindigkeit in ei¬ 
nem String gespeichert. Der Ge¬ 
genbefehl lautet Sput A$. Er 
zaubert nach einem Löschen des 
Bildschirms das zuvor gespei¬ 
cherte Bild wieder hervor, was 
ebenfalls cxtiem schnell geht. 
Natürlich läßt sich statt A$ auch 
jeder beliebige andere Aus¬ 
druck, zum Beispiel MenuS, ver¬ 
wenden. 


Abfrage der 
Mausposition 

Hier liegt der eigentliche Trick 
der Menüroutine verborgen. Na¬ 
türlich könnte man für jedes 
Feld, das angeklickt wird, die X- 
und Y-Koordinaten der Mausab- 
fragen und sie mit den Eckwerten 
der entsprechenden Felder ver¬ 
gleichen. Dies wäre jedoch mit 
sehr viel überflüssiger Program¬ 
mierarbeit verbunden. Für das 
zweite Feld in der zweiten Reihe 
würde die Abfrage in diesem Fal¬ 
le lauten: 

!f X>S0 And X<16l And Y>80 
And Y< 161 And K = 1 
Gosub Proc 9 
Endif 

Für jedes Feld müßten die un¬ 
teren und oberen X- und Y- 
Koordinaten eingegeben wer¬ 
den, was umständlich ist und /u 
Fehlern führen kann. Unser ab¬ 
gedrucktes Listing zeigt, wie es 
einfacher geht. Die Felder wer¬ 
den dazu fortlaufend numeriert 
und einer Variablen zugeordnet. 
Das zweite Feld der zweiten Rei¬ 
he hat die Nummer 9, wenn man 
die Felder zeilenweise fortlau¬ 
fend numeriert und bei Null be¬ 
ginnt. Die Abfrage lautet in die¬ 
sem Falle nur noch: 

If Feld = ”9 And K = 1 
Gosub ProcV 
Endif 


Die Namen der Prozeduren 
können natürlich willkürlich ge¬ 
wählt werden. Durch das Anklik- 
ken des neunten Feldes kann also 
jede beliebige Prozedur ange- 
wähll werden, zum Beispiel "Ra¬ 
dieren" oder "ProcI”. 

K steht für den Zustand der 
Maustaste. Wenn K den Wert 1 
hat, ist die linke Maustaste ge¬ 
drückt Nur in diesem Fall soll 
das Programm ja zur gewünsch¬ 
ten Prozedur verzweigen. Auch 
für "Feld" kann als Variable 
stattdessen natürlich jeder ande¬ 
re Name oder Buchstabe verw en¬ 
det werden. 

Wie berechnet das Programm 
nun, auf welcher Fcldnummer 
sich der Maus-Cursor befindet? 
Dies geschieht durch drei kurze 
Programmzeilen: 

D - Int (X/80) 

E = Int (Y/80) 

F - 8*E + D 


~|Die Felder 
werden 
fortlaufend 
numeriert und 
einer 

Variablen i 
zugeordnet _| 


Das Programm stellt fest, in 
welcher der durch das Raster 80 
festgelegten Spalte und Zeile sich 
der Maus-Cursor befindet. Die 
Zahl 80 steht hier also für die 
Breite der Felder. Um die Fcld¬ 
nummer F zu erhalten, nehmen 
Sie dann 8mal die Zeilcnnummer 
plus die Spaltennummer. Die 
Zahl 8 entspricht dabei der An¬ 
zahl der Felder pro Zeile und 
muß bei Änderung der Feldgrö¬ 
ße entsprechend variiert werden. 
Diese drei Zeilen werden zusam¬ 
men mit der Abfrage vor Maus¬ 
koordinaten und Tastenzustand 
sowie den Anweisungen für die 
Programmverzweigung in eine 
I Do-Loop-Schleife eingebunden. 


Zur Demonstration habe ich ins 
Programm noch zwei Dummy- 
Prozeduren eingebaut, zu denen 
man durch Anklicken der beiden 
ersten Felder gelangt. Im Bei¬ 
spiel befindet sich das erste Feld 
in der zweiten Zeile des Rasters. 
Der obere Rand kann in diesem 
Fall etw'a zum Anzeigen zusätzli¬ 
cher Informationen über das Pro¬ 
gramm genutzt werden. Aus die¬ 
sem Grund beginnt die Abfrage 
im Listing mit dem F-Wert 8. Sie 
verlassen die in der vorliegenden 
Form noch w'enig nützlichen Pro¬ 
zeduren durch Drücken der rech¬ 
ten Maustaste. 

Beachten Sie, daß dabei (mit 
Sput AS) jedesmal das Menü 
wieder auf den Bildschirm gege¬ 
ben wird. Eine durch eine Proze¬ 
dur erstellte Zeichnung könnte 
zum Beispiel vor Erscheinen des 
Menüs mit Sget B$ abgespeichert 
und beim Ausgang aus dem Me¬ 
nü mit Sput B$ wieder auf den 
Schirm gebracht werden. 

Das dargestellte Programm- 
Listing bietet beide bereits er¬ 
wähnten Möglichkeiten zur Er¬ 
zeugung eines Mcnübildcs. Wer 
es von Diskette laden möchte, 
muß die mit "Automatische Bild¬ 
erzeugung" bezcichneten Pro¬ 
grammzeilen weglassen. Dazu 
sollte sich auf Diskette natürlich 
eine zuvor erstellte Grafik als 
Datei befinden, die der gezeigten 
Abbildung ähnelt. Wenn Sie 
nicht über die Möglichkeit verfü¬ 
gen, ein entsprechendes Menü¬ 
bild zu erzeugen, lassen Sie die 
Programmzeilen "Laden der 
Grafik” weg. 

Vielleicht spornt Sie diese klei¬ 
ne Menüroutine zum Erstellen 
eigener strukturierter GFA-Ba- 
sic-Programme an. Lassen Sie Ih¬ 
re Phantasie spielen! Auch ”Re- 
gal”-Szenarien - etwa für Mana¬ 
gementspiele - lassen sich auf die 
beschriebene Weise einfach und 
effektiv gestalten. Vielleicht fin¬ 
det sich das hier vorgestellte Me¬ 
nümuster ja in einem der näch¬ 
sten Topprogramme wieder? 


Kurl Dieilnch 
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Alternativ-Menü 

’ ****************************** Automatische Menubilderzeugung 
’ ****************************** Löschen bis ''Bilderzeugung Ende', wenn 
’ ****************************** Henü als Grafik geladen wird 
For N=0 To 640 Step 80 
Drau N,0 To N.400 
Next N 

For N=0 To 400 Step 80 
Drau 0,N To 640, N 
Hext N 

Deftext 1,0, 0,6 
Text 5, 120, •Bleistift' 

Text 90,1 10, 'Radier-' 

Text 90,130,'Gummi' 

Text 175, 110, “Sprüh-'' 

Text 180, 130. 'Dose " 

» ****************************** und so weiter... 

• ****************************** Bilderzeugung Ende 

• ****************************** Laden der Grafik ***************************** 

» ****************************** Naechste Zeile loeschen, uenn Henubi ld durch 

• ****************************** Drau-Befehle erzeugt uirü: 

Bload “MENU ‘ ,Xbios(2) 

• ****************************** A$=Menu ************************************* 
Sget AS 

• ****************************** Menuabfrage ********************************** 
Do 

House X.Y.K 

• **************************** Erzeugung des Abfragerasters fuer Haus ******** 
D=Int(X/80) 

E=Int (Y/80) 

F=8*E+D 

• *************************************************************************** 
If K= 1 And F=8 

Gosub Procl 
Endif 

If K= 1 And F=9 
Gosub Proc2 
Endif 

If K= 1 And F=10 
Gosub Proc3 
Endif 

* ********************************* und so weiter...****************** 

Loop 

• *********************************** Ende Menuabfrage ***************** 

• *********************************** Procl **************************** 
Procedure Procl 

Cls 

Print “Procl" 

Print "Diese Subroutine könnte zum Beispiel Linien zeichnet" 

Print 

Pnnt "Zurueck mit rechter Maustaste" 

Do 

K=Housek 
Exit If K=2 
Loop 
9 put. AS 

Return 

• *********************************** Proc2 **************************** 
Procedure Proc2 

Cls ^ 

Print "Prcc2" w 
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Print "Diese Subroutine könnte die Linien zum Beispiel uegradieren“ 

Print "Zurueck mit rechter Maustaste“ 

Do 

K=Mousek 
Exit If K=2 
Loop 
Sput AS 
Return 

Pro**dure*p**c3******************* Pr ° C3 ******************************* 
Cls 

Print "Proc3" 

Kill ■sl'uLeJe™"' 1 '"’ kÖnn,e 2 '‘* B<,,Splel Sprühdose" 

Pr int 

Print "Zurück mit rechter Maustaste" 

Do 

K=Mousek 
Exit If K=2 
Loop 
Sput AS 
Return 


atam Wals preiswertes profIsystem 

komplett-systeme 'l ---—- 


KOMPLETT-SYSTEME 

Die berühmten Compuler der ATARI ST-Serie, 
die modernste Technologien Einsetzen, zu 
niedrigsten Preisen, sind jetzt als PROFESSIO¬ 
NELLES KOMPLETT-SYSTEM zu «malten. 

Das Herz deses Systems, wie rechts abgebil- 
d*L ist der ATARI 1040 STF irrt 1-VB-AR¬ 
BEITSSPEICHER und einer mcdemen 3,5' 
DOPPELSEITIGER DISKDRIVE. Ein HOCH- 
AUFLOSENOEH SW MONITOR (SM I24|. 
MAUS und BASIC maciien die Grundverelcn 
komplett, Natuillch wird auch eine Version mit 
23-M8-FL ST PLATTE (SH 206) angebotea. 

Die Vielfalt der PROFESSIONELLEN SOFTWA- 
RE, die nun für die ATARLRechnsr zur Verfü¬ 
gung steht, ist nalütiiUi 100% taiffanig, und 
das ftexible und geräumige Gebluso erlaubt 
den Einbau von System-Erweiterungen. 

Für den Kenner sind viele senenmaßige Extras 
eingebaut 

• Der Rechnor wird beim Einsenartvorgang 
automatisch nach dsr Festplatte geordnet 

• Das sondorgefertgte Hcuptgehäuso vedugt 
über abe originalen Schnittstellen 

• Das Komplett-Gerat wird über einen Schal¬ 
ter geschaltet, die Festplatte kann jedoch 
bei Bedarf ausoleiben. 

• Einbaumöglichkeit für ein weiteres 3,5". 
oder 5.25*-Lauhverk und Harddisk bis zu 
120 MB 

• FREIBEWEGLICHE TASTATUR mit Reset¬ 
knopf und vieles mehr... 

L H. 100 (System ohne Harddisk) 1998,- 
L. H. 120 (mit 20-MB-Atari-Harddink) 3300.- 
L. H. 160 (mit 60-MO-Vorteil Harddisk) «49a,- 



BAUSÄTZE 

rarvsalten HAUPTGEHAUSE, TASTATURGE- 
HAUSE und allen benötigten Platinen, Kabel 
und Kleinteile, um Ihren vorhandenen ATARI 
260520 oder 1040-Recboer, in das links be¬ 
schriebene Profi-System umzubauen. Eine Um- 
bouanleltung und technische Unterlagen sind 
belgefügt. 

Der KOMPAKT-KIT 2 Ist sine NEUENTWICK¬ 
LUNG und ersetzt seinen populären Vorgänger 
den die Atan-Fans seil 1 'h Jabren edosgrsich 
einsetzen Zu dem Umbau sind KEINERLEI 
LÖTARBEITEN erforderlich und er st auch mit 
geringsten technischen Kenntnissen schnell 
und problemlos dunchjulüliiun. 

Alle HARDDISKS der Firmen ATARI und VOR¬ 
TEX si nd o hne Zusatzfeiie einzubauen und un¬ 
sere ZenVERZÖGERUNO ist in jedem Kit se- 
nenmafhg flabni Dazu passen alle gängigen 
3.5'-LAUFWERKE, es wird sogar eine Blende 
Kir ein 5_25'-Uäufwer-., beigefugt. Boi dem KK2 
260/520 wird en SCHALTNETZTEIL m.tgeHe- 
te-t, dieses ersetzt das vorherige Gewirr von 
Netzteilen für Rechnor und Flcppies und erlaubt 
die Versorgung des kompletten Systems (außer 
Monrtor) über ein zentrales Netzkabel und einen 
Schalter. 

Unser FLACHES ABGESETZTES TASTATUR- 
GEKAUSE, mit RESETKNOPF. voll ontstdrter 
Schnittstellenplatine und SFIFtALKABEL. ist 
auch einzeln zu erhalten. 

KK2 260/520 4M _ 

KK21040 3^_ 

Einzeltastatur für 260/520 128,- 

Eruellastatur für 1 040 uß,- 


-— y Enzelt.-istatur für 1040 ua_ 


U©IKmK]@IUK 


A & G SEXTON GMBH 


EINFÜHRUNGS-ANGEBOT BEI DIREKT-BESTELLUNG- 

Komplettsystem Bausatz Versand-Anschrift 

LH 120 KK2 520/260 Riedstraße 2 

2998 DM 398 DM Telefon 07131/78480 

- -- *^ ITI _ Telefax 07131/79778 
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SERIE 


Den Daten 
an den Kragen 

In der zweiten Folge der Serie zur Adventure- 
Programmierung geht es um die Manipulation der Daten. 


W J achdem sich in der ersten 
Folge unserer Serie "Wie 
programmiere ich einen 
Adventure-Editor?” alles um die 
Eingaberoutinen für den Wort¬ 
schatz und die Zustandsfeldcr 
des Atlventures gedreht hat. 
kommen wir diesmal zur Mani¬ 
pulation dieser Daten. Doch zu¬ 
erst sind noch einige Erklärun¬ 
gen nötig. Wie schon in der letz¬ 
ten Folge dargelegt, besteht ein 
Adventure im wesentlichen aus 
folgenden Grundbausteinen: 

- Wortschatz (Verben, Objekte 
usw.) 

- Zustindsfeldcr (Flags, Zähler) 
- Parser (analysiert den eingege¬ 
benen Satz) 

spezielle Routine, die auf¬ 
grund der Konstellation des 
eingegebenen Satzes und des 
in Flags und Zählern festgehal- 
tencr. Adventure-Zustands 
mit der Ausgabe von Texten 
und der Manipulation von Va- 
riablcninhalten reagiert 
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Hierzu ein kleines Beispiel aus 
dem im vorletzten Heft abge¬ 
druckten Beispiel-Adventure: 
Der Held befindet sich im Vor¬ 
zimmer des Verlags, dem er ein 
Programm verkaufen möchte. 
Hier sitzt eine böse Sekretärin, 
die unter keinen Umständen ge¬ 
willt ist, ihn die heiligen Hallen 
der Redaktion betreten zu las¬ 
sen. Seine einzige Möglichkeit: 
Ergibt ihr die wohlriechende Ro¬ 


se, die er zufällig dabei hat. wor¬ 
aufhin sic. vom Duft betört, den 
Weg freigibt und er unbehelligt 
die Tür zum nächsten Raum öff¬ 
nen kann. 

Doch was läuft während dieser 
rührenden Szene im kalten, un¬ 
persönlichen Rechenwerk des 
Computers ab? 1 lier ist zunächst 
eine Zustandsvariable beteiligt, 
die den Standort der Rose an¬ 
gibt. Auch der Parser erledigt 
seine Arbeit. Er zerlegt den Satz 
und speichert die gefundenen 
Wörter in Variablen. Nun tritt 
die Routine in Aktion, die auf¬ 
grund der Variableninhalte eine 
"Reaktion” des Programms her¬ 
vorruft. Sie muß dabei viele Ein¬ 
zelfälle unterscheiden; je mehr 
Varianten sie kennt, desto besser 
ist das Adventure. Hier einige 
Beispielfälle für unsere Situa¬ 
tion, wobei vorausgesetzt wird, 
daß der Spieler "GIB DIE ROSE 
DER SEKRETÄRIN" eingege¬ 
ben hat: 

1. Der Standort der Rose ist un¬ 
gleich dem Standort des Spie¬ 
lers und ungleich 0. (0 reprä¬ 
sentiert ja den Ich-Raum, also 
den Raum, der für den Spieler 
selbst reserviert ist. Alle Din¬ 
ge, die er bei sich trägt, haben 
die Raumnummer 0.) In die¬ 
sem Fall gibt unsere Routine 
aus: "EINE ROSE IST HIER 
NIRGENDS ZUSEHEN.” 

2. Der Standort der Rose ist 
gleich dem Raum, in dem sich 
der Spieler gerade befindet. 
Dies bedeutet, daß er die Ro¬ 
se zwar sieht, aber nicht hat. 
Die Antwort lautet also: "DU 
HAST DIE ROSE NICHT!” 

3. Die Rose hat die Raumnum¬ 
mer 0. Nun kann ausgegeben 
werden: "DU GIBST DIE 
ROSE DER SEKRETÄRIN. 
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SIE FREUT SICPI UND 

LÄSST DICH PASSIE¬ 
REN.” 

Damit aber nicht genug. Nun 
muß noch die Raumnummer der 
Rose verändert werden, da sie ja 
in den Besitz der Sekretärin 
übergegangen ist. Dieses relativ 
einfache Beispiel verdeutlicht 
bereits, wie kompliziert unter 
Umständen die Programmierung 
eines Adventures werden kann, 
wenn auf mehrere Objekte und 
Variableninhalte Rücksicht ge¬ 
nommen werden muß. Während 
dies in einem Programm noch 
durchaus realisierbar erscheint, 
werfen sich bei einem Adventu- 
re-Ecitor, der solche Vorgänge 
ja in ein Schema pressen muß, 
um mit ihnen arbeiten zu kön¬ 
nen, schon schwerwiegendere 
Probleme auf. So ist es nicht ver¬ 
wunderlich, daß die Realisierung 
dieses Editorteils die meiste Zeit 
und vor allem die meisten Ner¬ 
ven gekostet hat. 



Im Adventure-Editor wird fol¬ 
gendes System angewandt. Der 
Advcnture-Autor kann die ver¬ 
schiedenen Falle, die im Laufe 
des Spiels abgefragt werden sol¬ 
len, und die daraus resultieren¬ 
den Veränderungen (Texte, Va¬ 
riablen) in sogenannte Bedin¬ 
gungsmasken und Verände¬ 
rungsmasken eintragen. Die Pro¬ 
grammierung eines solchen Fal¬ 
les erfolgt nun nach dem Wcnn- 
dann-Prinzip. wobei das Wenn in 
den Bedingungsmasken, das 
Dann aber in den Vcründcrungs- 
masken eingetragen wird. In den 
Bedingungsmasken, die ähnlich 
wie eine Karteikarte aufgebaut 
sind, trägt man einfach alle Be¬ 
dingungen ein, die nötig sind, um 
einen bestimmten Fall zu be¬ 
schreiben. Sind alle angegebenen 
Bedingungen erfüllt, wird zu ei- 
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ner vorher festgelegten Verände¬ 
rungsmaske gesprungen. Dies 
bedeutet, daß in einer Bedin¬ 
gungsmaske also alle Parameter, 
die für ein Adventure relevant 
sind, abgefragt werden. Hs han¬ 
delt sich dabei um das aktuelle 
Verb, das aktuelle direkte Ob¬ 
jekt (Objekt I). das aktuelle indi¬ 
rekte Objekt (Objekt 2) und die 
aktuelle Präposition. Diese vier 
Parameter werden vom Spieler 
nach jeder Eingabe neu bestimmt 
und müssen, um eine Satzanalyse 
zu realisieren, in unserer Bedin¬ 
gungsmaske als Abfrageparame¬ 
ter enthalten sein. Zusätzlich ab¬ 
gefragt werden die Sichtbarkeit 
und der aktuelle Standort der 
einzelnen Objekte sowie der Zu¬ 
stand der Flags und Zähler. 

Die Bedingungsmaske ist so 
angelegt, daß jeweils fünf Ob¬ 
jektsichtbarkeiten und -räume 
sowie Flags und Zähler gleichzei¬ 
tig abgefragt werden können. 
Dies bedeutet also, daß eine Be¬ 
dingungsmaske maximal 24 Be¬ 
dingungen fassen kann. w<as alle¬ 
mal genügen dürfte. Zusätzlich 
können in einer Bedingungsmas- 
ke höchstens fünf Veränderungs¬ 
masken angegeben werden, zu 
denen verzweigt werden soll, 
wenn eine Bedingungsmaske er¬ 
füllt ist. 

Da dies sicherlich zunächst et¬ 
was verwirrend klingt, soll dies 
an einem Beispiel verdeutlicht 
werden. Dazu ist es jedoch nötig, 
daß Sie das neue Listing an das 
der ersten Adventure-Editor- 
Folge anhängen. Ohne den er¬ 
sten Teil ist der zweite in keinem 
Fall laullähig. Ist dies geschehen, 
so müßte es nun möglich sein, un¬ 
ter dem Menüpunkt "Masken” 
das Untermenü "Bedingungs¬ 
masken" aufzurufen. Dazu muß 
natürlich erst wieder die Zeile 
Advname$ = ” ” vorübergehend 
in AdvnameS - "Test“ verän¬ 
dert werden. Sind diese Voraus¬ 
setzungen erfüllt, können Sic mit 
der Ausführung des Beispiels be¬ 
ginnen. Dazu sollten Sie unter 
"Wortschatz” zuerst den Menü¬ 
punkt "Verb" anklicken. Gehen 
Sie nun in die Zeile mit der Num¬ 


mer 2 und klicken Sie diese an, 
worauf in Spalte NAME ein Cur¬ 
sor auftaucht. Geben Sie nun das 
Verb GIB ein und drücken Sie 
RETURN. Der Cursor befindet 
sich jetzt in der Spalte CODE. 
Hier geben Sie 1 an und drücken 
erneut RETURN. 

Nun haben Sie also das Verb 
GIB in den Wortschatz des Edi¬ 
tors eingetragen. Sollte es später 
in einem Eingabesatz des Spie¬ 
lers erscheinen, so würde der 
Parser dieses Wort erkennen. 
Nun klicken Sie auf das Close- 
Feld des Fensters, das sich links 
oben befindet. Das Programm 
schließt das Fenster, und Sie sind 
wieder im Hauptmenü. Klicken 
Sie dann den Menüpunkt "Ob¬ 
jekt” an. Erneut öffnet sich ein 
Fenster, und Sie sind im Objekt¬ 
eingabeteil gelandet. Hier sehen 
Sie drei bereits als Objekte einge¬ 
tragene Parameter, die uns im 
Moment aber nicht interessieren. 
Gehen Sie nun auf den Seroll- 
Pfeil rechts unten und klicken Sie 
ihn an. Wie Sie sehen, kann da¬ 
mit die Objektliste durchge- 
scrollt werden. Klicken Sie jetzt 
die Zeile mit der Nummer 3 an 
und geben Sie als Objektname 
ROSE, als Raumnummer 0, als 
Sichtbarkeit I und als Genus 2 
(für weibliches Geschlecht) ein. 
Nun steht der Cursor in der hin¬ 
tersten Spalte. In ihr können die 
schon ausführlich besprochenen 
Objektsynonyme eingetragen 
werden, und zwar maximal fünf. 
Geben Sie als Synonymnummer 
| 0 für ROSE ein und drücken Sie 
bei den restlichen RETURN. 

I ragen Sie nun als kleine Übung 
für Objekt Nr. 4 folgende Daten 
ein: 

Name: SEKRETÄRIN 

Raum: 1 

Sicht: 1 

Genus: 2 

Synonym I: SEK RE 

Danach schließen Sie das Fen¬ 
ster durch Anklicken des Close- 
| Feldes. Nun müssen Sie noch im 
Menüpunkt "Räume" als Nr. 2 
den Raumnamen "Sekretariat" 

I vereinbaren, was Ihnen nun kei¬ 


ne Schwierigkeiten mehr berei¬ 
ten dürfte. 

Wie Sic vielleicht schon ge¬ 
merkt haben, haben wir uns da¬ 
mit einen Wortschatz aufgebaut, 
mit dein wir nun ein Super-Mini- 
Adventure betreiben können, 
das genau auf einen Satz reagie¬ 
ren kann, nämlich auf "GIB DIE 
ROSE DER SEKRETÄRIN". 
Doch Moment, wie soll das denn 
funktionieren, wenn noch keine 
Bedingungsmaske konstruiert 
wurde, die diesen Satz abfragt? 
Klicken Sie also den Menüpunkt 
"Bedingungsmasken" an. Hier 
sehen Sie ein Fenster, das ähnlich 
wie eine Karteikarte aufgebaut 
ist. Links stehen die bereits auf¬ 
geführten Bedingungen. Durch 
Anklickcn der entsprechenden 
Zeile können nun unsere Eintra¬ 
gungen vorgenommen werden. 



Das aktuelle Verb muß GIB, 
das aktuelle direkte Objekt RO¬ 
SE und das aktuelle indirekte 
Objekt SEKRETÄRIN lauten. 
Dies .sollten also die ersten Ein¬ 
tragungen in die Bedingungsmas¬ 
ke sein. Fähren Sic dazu mit Ih¬ 
rem Mauspfeil in die Zeile, die 
links mit "Verb" gekennzeichnet 
ist, und klicken Sie diese an. Dar¬ 
aut öffnet sich ein Fenster mit der 
Verbliste, die Sie bereits kennen. 
Da unser Verb GIB lauten soll, 
klicken Sie also dieses Wort an. 
Es erscheint eine weitere Dialog¬ 
box, die eine Verknüpfung ver¬ 
langt. Diese stellt dann wie in ei¬ 
nem Programm das Verhältnis 
zwischen zwei Operanden her. In 
unserem Fall w ären dies das ein¬ 
gegebene Verb und unser Verb 
GIB. Da wir die beiden ja auf 
Gleichheit abfragen wollen, muß 
also das Feld mit ”=" angeklickt 
werden. Das Ausrufezeichen 
steht wie bei der C-Programmie- 
I rung für ungleich. 
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Das Programm kehrt anschlie¬ 
ßend wieder in die eigentliche 
Bedingungsmaske zurück. Wie 
man sieht, wurden in den ent¬ 
sprechenden Spalten die von uns 
gewählten Eintragungen ge¬ 
macht. Versuchen Sie nun ein¬ 
mal selbst, als Objekt 1 die Rose 
und als Objekt 2 die Sekretärin 
einzutragen. Wie bereits er¬ 
wähnt, muß zusätzlich abgefragt 
werden, ob sich die Rose über¬ 
haupt im Besitz des Spielers be¬ 
findet (Raum 0). Dazu klickt 
man eine der fünf Zeilen der Be¬ 
dingung OBJEKTRÄUME an. 
Es ist egal, welche der fünf dabei 
gewählt wird, da der Editor selb¬ 
ständig die Eingaben an den er¬ 
sten noch freien Platz rückt. 



Nun sehen wir das Objektaus- 
wahlfenster und klicken ROSE 
an, da wir ja deren Raum abfra- 
gen wollen. Es wird eine Liste 
der Räume ausgegeben, die zur 
Verfügung stehen. Hier wählen 
wir ICH-RAUM mit der Num¬ 
mer 0. Wieder fragt eine Dialog¬ 
box nach der gewünschten Ver¬ 
knüpfung, diesmal jedoch ist 
noch ein zusätzlicher Knopf mit 
der Aufschrift ”<>” zu sehen. 
Betätigt man ihn, so hat man zu¬ 
sätzlich noch die Wahl zwischen 
den Verknüpfungen "größer” 
oder "kleiner". Aus dieser Box 
kann jedoch nicht mehr zur ande¬ 
ren zurückgekehrt werden. Was 
ist aber zu tun, wenn man eine 
Falscheingabe korrigieren oder 
ganz löschen will? Probieren Sie 
auch das einmal aus. indem Sie 
bewußt die falsche Verknüpfung 
”>” wählen. Nun erscheint in der 
Bedingungsmaske unsere neue 
Zeile, allerdings mit der falschen 
Verknüpfung Raum der ROSE 
> ICH-RAUM. Um diese Zeile 
zu korrigieren, muß sie gezielt 
angeklickt werden. Nun läßt sie 
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sich durch Neueingabe korrigie¬ 
ren. Berichtigen Sie die Eintra¬ 
gung durch ein Wollen Sic 
die Zeile ganz löschen, müssen 
Sie dazu nur den Close-Knopf im 
Auswahlfenster betätigen. 

Nun sind alle Bedingungen für 
die Ausgabe des Satzes "DU 
GIBST DIE ROSE DER SE¬ 
KRETÄRIN” erfüllt. Um die 
Ausgabe auch wirklich durchzu¬ 
führen, wird in eine Verände¬ 
rungsmaske verzweigt, die den 
Text ausgibt und gleichzeitig den 
veränderten Standort der Rose 
berichtigt. Die gewünschte Ver¬ 
zweigung kann in den unteren 
fünf Zeilen der Bedingungsmas¬ 
ke eingetragen werden. Es ist al¬ 
so möglich, mehrere Verände¬ 
rungsmasken gleichzeitig anzu¬ 
springen. Klicken Sie einmal pro- 
bchalbcr eine dieser Zeilen an. 
Wieder wird ein Fenster geöff¬ 
net. das eigentlich die Namen al¬ 
ler Veränderungsmasken zeigen 
sollte. Da diese aber noch nicht 
vorhanden sind und ihre Editier¬ 
routinen erst in der übernächsten 
Folge hinzukommen, stehen nur 
die voreingestellten Namen in 
der Liste, die momentan noch 
uninteressant sind. Drücken Sie 
deshalb wieder den Close- 
Knopf. 

Sie sollten übrigens jeder ihrer 
Bedingung^- und Veränderungs¬ 
masken einen Namen geben, da 
es ja relativ schwer ist, sich nur 
Nummern zu merken. Klicken 
Sie dazu die Zeile NAME EIN¬ 
GEBEN an. Es erscheint ein 
Cursor, mit dem Sie einen maxi¬ 
mal fl Zeichen langen Namen für 
die aktuelle Maske eingeben 
können. Unsere Maske könnte 
z.B. GIB ROSE getauft werden. 
Nach der Eingabe erscheint die¬ 
ser Name in der Titelzeile des 
Fensters. 

Wie kann man aber in den Be- , 
dingungsmasken blättern? Dazu 
gibt CS mehrere Möglichkeiten. 
Die altbewährte Methode ist die 
Benutzung der Scroll-Pfeile und 
-Balken. Bei der zweiten Metho¬ 
de müssen Sie die Help-Taste 
drücken, worauf ein kleines Ein- 
gabefenstcr erscheint, das Sie I 


vielleicht schon von der Wort¬ 
schatzeingabe her kennen. 
Durch Eingabe einer Zahl wird 
dann zu der Maske mit der ent¬ 
sprechenden Nummer gesprun¬ 
gen. Und schließlich gibt es auch 
die Möglichkeit, durch gleichzei¬ 
tiges Drücken der Tasten CON¬ 
TROL und HELP die Tabelle 
der Bedingungsmasken aufzuru¬ 
fen, in der alle Namen aufgelistet 
sind. Momentan dürfte hier, 
wenn Sie Ihre erste Maske noch 
nicht verlassen halsen, noch kein 
Name stehen. Dies liegt daran, 
daß die aktuelle Maske nicht wie¬ 
der verschlüsselt wurde. Wenn 
Sie jedoch zu einer anderen Mas¬ 
ke springen und das Auswahlfen¬ 
ster erneut öffnen, ist der einge¬ 
gebene Name eingetragen. 

Die Bedingungsmasken wer¬ 
den vom Editor nicht, wie man 
vielleicht denken könnte, in riesi¬ 
gen Arrays gespeichert, sondern 
platzsparend in einem String- 
Feld verschlüsselt. Diese Metho¬ 
de will ich hier kurz erläutern. Im 
Programm ist ein Array B () ver¬ 
einbart, in dem die aktuellen un¬ 
verschlüsselten Daten der gerade 
zu bearbeitenden Bedingungs¬ 
maske stehen. Springt man zu ei¬ 
ner anderen, so wird die gerade 
bearbeitete als String des Feldes 
BS () verschlüsselt und die neue 
aus diesem String-Feld entschlüs¬ 
selt. 

Zur Information für diejeni¬ 
gen. die das Programm genauer 
untersuchen wollen, gebe ich 
hier die Bedeutung der einzelnen 
Feldnummern von B () an: 


Anzahl der verschie¬ 
denen Bedingungen 

1 Verb 

2 Objekt 1 

3 Objekt 2 

4 Präposition 

5 Objektsicht 

6 Objektraum 

7 Flags 

8 Zähler 

9 Vmask 

In den Feldnummern B (1) bis 
B (9) steht die Anzahl der Ein- 
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trage für eine bestimmte Bedin- 
gungsart. Werden z.B. drei Räu¬ 
me von Objekten abgefragt, so 
hat B (6) den Wert 3. 

Verknüpfungstabelle 

10 Verb 

11 Objekt I 

12 Objekt 2 

13 Präposition 

14-18 Objek träum Verknüpfung 
19-23 Zählerverknüpfung 

ln B (10) bis B (23) stehen die 
Verknüpfungsarten der einzel¬ 
nen Bedingungen. Flags werden 
nicht berücksichtigt, da diese ja 
nur zwei Zustände annehmen 
können. Die Werte I bis4stehen 
hier für die Zeichen = ,!. > und 
<. 

Nummern der ange¬ 
sprochenen Objekte, 
Zähler, Flags und 
Veränderungsmasken 

24-28 Objekte (für Sichtbarkeit) 
29-33 Objekte (für Raum) 

34-38 Flags 
39-43 Zähler 

44-48 Veränderungsmasken 

In B (24) bis B (48) stehen die 
Nummern der Wörter bzw. Mas¬ 
ken, die in die Bedingungsmaske 
eingetragen wurden. 

Werte der angeproche- 
nen Objekte usw. 

49-52 Verb, Objekt I und 2, Prä¬ 
position 

53-57 Objektsichtbarkeit (1 oder 
0) 

58-62 Objek träum 
63-67 Flag-Status (true oder fal- 
se) 

68-72 Z.ählerwcrt 

In den Feldern B (49) bis B 
(72) sind die Werte eingetiagen. 
mit denen die obigen Wörter 
bzw. Masken verknüpft werden 
sollen. 

Um das System dieses Tcldcs 
etwas klarer werden zu lassen, 
hier ein Beispiel: Die Bedingung 
' Standort der Rose gleich Ich- 
Raum" wird im Feld folgender¬ 
maßen eingetragen: B (6) hat 


den Wert 1 . da dies die einzige 
Bedingung der Art Objektraum 
ist. B (14) ist gleich 1 , da dies der 
Code für das Gleichheitszeichen 
ist. B (29) hat den Wert 3, denn 
dies ist die Nummer der Rose in 
der Objektliste. B (58) schließ¬ 
lich hat den Wert 0, die Nummer 
des Ich-Raumes. 



Die Verschlüsselung ins 
String-Format genauer zu erläu¬ 
tern. würde den Rahmen dieses 
Artikels sprengen. Soviel sei je¬ 
doch gesagt: Nur die Daten, die 
tatsächlich gebraucht werden, 
werden in Strings verschlüsselt. 
Die Zahlen werden aber nicht in 
ihrer vollen Länge als String, 
sondern im Mer System codiert 
und als Zwei-Byte-Werte abge¬ 
legt. So ergibt sich schließlich ei¬ 
ne extrem komprimierte Spei¬ 
cherform, mit der sehr viele Be¬ 
dingungen gleichzeitig im RAM 
gehalten werden können. Ich ha¬ 
be die Bedingungen auf die maxi¬ 
male Grenze von I5(K) vordimen¬ 
sioniert. Jeder User kann dies 
aber selbst durch Andern dieser 
Konstante nach Wunsch einstel¬ 
len. 

Zum Schluß noch ein Tip zur 
Arbeit mit den Bedingungsmas¬ 
ken. Befindet man sich im Bedin¬ 
gungsmaskenfenster, so kommt 
man durch Drücken von <UN- 
DO> in eine Kopierroutine, mit 
der ganze Bereiche von Masken 
in andere Bereiche hineinkopiert 
werden können. Dazu gibt man 
einfach Quellblockanfang und 
-ende sowie die Zielanfangsadres¬ 
se an. Nun muß noch eingetragen 
werden, ob der Quellblock nach 
dem Kopiervorgang gelöscht 
werden soll. So ist es übrigens auf 
einfache Weise möglich. Bedin¬ 
gungsmasken zu löschen. Man 
kopiert diese einfach auf sich 


selbst und wählt dabei "Quell- 
block löschen”. 

Ich empfehle Ihnen, einfach 
einmal mit den Eingaberoutinen 
des Wortschatzes unc der Bedin¬ 
gungsmasken herutnzuspielen, 
um sich damit vertraut zu ma¬ 
chen. Wenden Sie dabei auch die 
im Beispiel nicht erlüjterten Be¬ 
dingungen "Zähler” und "Flags” 
an. Dazu zwei Hinweise: Flags 
werden durch einmaliges Anklik- 
ken bestimmt. Wird nämlich die 
Flag-Liste mit den wahren und 
falschen Flag-Zustäncen aufgeli¬ 
stet. so kann man entweder die 
linke oder die rechte Spalte an- 
klicken, je nachdem, ob die Be¬ 
dingung Flag = true oder Flag = 
false lauten soll. Bei der Zähler¬ 
abfrage verlangt der Editor einen 
Zählerwert, mit dem der ausge¬ 
wählte Zähler verknüpft werden 
soll. Will man also z.B. die Be¬ 
dingung Zähler = 1234abfragen, 
so gibt man bei Zählerwert 1234 
an und verknüpft mit 



Versuchen Sie doch einmal, 
die am Anfang des Artikels gege¬ 
benen drei Beispielfälle in drei 
Bedingungsmasken zu formulie¬ 
ren. Sollten Sie noch Fragen zu 
den bisher erläuterten Editortei¬ 
len haben, so kann ich Ihnen die¬ 
se gerne beantworten (bitte fran¬ 
kierten Rückumschlag beile¬ 
gen). Hier meine Anschrift: Jo¬ 
chen Wegner, Am Hagdorn 51, 
7518 Brettcn 

Die dritte Folge im nächsten 
Heft wird sich mit den sequen¬ 
tiellen Lade- und Speicherrouti¬ 
nen des Edituis beschäftigen. 
Und noch w r as: Das Usting ist 
w ie immer auch auf der aktuellen 
Lazy-Fingcr-Diskettc erhältlich, 
in diesem Fall also auf LF16-4/88. 

Jochen Wegner 
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Adventure-Editor, Teil 2 

• * UFTP 7H0UGHT AWEXTOTB EDITOR L!STIKO 2 TEIL » 


Procadur« Paekcopy 'KOFI RRT BKWBASN/VHASK 

Titleu 2,'BASKE KOPIESEN* 

Cosub F«*»st»r2 

Fr tut ’BLOCKAMFANG:* 1 

Cosub Ta* I **l14,I> 

Banfat*-2akl 
Print ’BIOCXINDE -*s 
Goasb Zahlinf14.2) 
l«>df2tkl 

Frist •2IBJ.AHPA»:; i» 

Cosub Zahlt*!14,31 
late 1 -Zahl 

Atart 2.**JT LOSCHEN DES QUELLBLOCKS ,, .2, m Jh‘ NEE* .Doof i« 

If Actual_»ord-8 
Goaub Vaaskcopy 
Itdif 

If Actsa t _u*»rd^7 
Cosub &«*•!*» »kcopy 
Eadif 
Cloaae 2 
ItdriftTrit 
Ittiri 

Procedsre Bseskcopy 1 KOPIERT VNASIS 

Coasb Vaask.verichluesaeln<Y(8)l 
Cosub 7e*toutlTI0»> 

It Baafesg<*B«nde And lBz tel «Benda-Banf sngX-Liai 1181 
Por P-Benda- Baafaag Duvnto 4 
[f Banf*ng<Bztel 
Cosub Vaask m<P*Ba*fang i 
Goaub Vaaskout ( Bx i«l*Pl 
Cosub 7extik'P*Banfang> 

Stint T«xtoutlP*Bxl«l > 

Eis» 

Cosub Vaaak.n' Bund« P' 

Gorst Ve-asknutiflri«» ♦ lUnd«- Hanf *ng-P» 

Cosub Textta»Bende-P» 

Garst Tnxtout !Arm1 ♦ h«nd« Banfasg-P) 

Endlf 

1 1 »c©f»e-l 

7«»=String4<79.*4*> 

Gojifc Vsaskout»P-Banfsng) 

Endlf 
Nom F 
Elsa 

Print •riMLIIKGAl* •• 

Void Iapl21 
Endlf 

Gosub Veask_«n«tokUessaltITIÖI» 

Saturn 

Procedure fedaaakcopy 'KOPIERT AEDHASK9 

Cosub Baask versehtuesaelo(Y<7)1 

If San fang': C-Baade Aad (Es la 1 *B«s da-Baaf ang l <-L*Sl 1171 
Pur f-fand« Haafar.g Cowntn 4 
Opatw 2 

lf l4lfltg<lll«l 

B*i»zial*P)=B4tF*0anfang» 

Elsa 

Bai Bz i« 1 *Be«d«-Bar.f ang-PI -B*<Batda-Pi 
Endlf 

If Doofles1 

B*lP4Banf»ng»r**^«M»4»c • • 8 SPACES HINTER DU HULLEN 

Endlf 
Hext P 
Elan 

Frist 'FEHLEIHCaBZ !• 

Void !ap<2l 
Eadif 

Gosub Bsaak_«et*ehlu*sa«la<Y<?l» 

Saturn 

‘ rmtMMiMMiMM ASB 1 HG UHC’.r'iAnrP't aataaaataaaaaaaa* 


Procedure Bedingungsaaska 
Zeicheny-6 
Acts»l_*ord-7 

7t t leu l. •BEB1KGUWSHASKW 

Ufou t, *fi»Di*:; , ;nr.rHA-’JKF HP **Str4tY<7> 

Gosub Fenster 

Cosub Badaaskprlat 

On Haau Maxnag« Gosub Eenster_edit 
Da Kons Key Cosub Kslp 
»o 

Cosub IIick 
If l»y>4 

Cnsub Rvdeuakedit 
Eadif 
On Henu 
lf Bedrau-Tru« 

Go«uh *— d a« x«p t t n t 
Endlf 

Exit 1# Zu-Tra« 

Loop 
Zu-Pala« 


sroiHCtlHGSHASKEH epit:eben 
ZHICKEMGROSSE IK Y- SICHTUNG 


♦* NAH!* ‘»Badaaakaaaat 

FENSTER AUFBAUlN 

BEDIN0UNG5HA3KE AUSGEBER 


•KAUPT9"K1EI FE 
HAUEKLICK 7 
• WEHM .JA: 

'EDI TI EPEN. . . 


• MUH FEHSTES AKTUALISIEREN 
flZDlASX AV9CE5EH 


ENDE WENN CLOSE-KlhDFF GEDRUCKT 


Go»ab B*»Uh_*ersc>i]ue3Jel0<T<7» I ‘LETZTE BHASK VERSCHLOSSKUH 

dosen I 

Zaichany-lß »ZEICHZNCRÖS3E HIEBES 8x16 

Daftext 1,4,4,13 
Bit -4 
Saturn 


Frocedur« Badaaakprlat 
lf YI7»=4 
Yl7>-1 
Eedif 

If Irstar-Pala« FLAG FÜR KB57E* AUF1UF 

Coaub Baaak_antachlaa«naln(Y(7>l 
Er ster=Tru* 

Elsa 

Jf AltY-adaaBkoYCTI 

Cosub Saask.verichluessaliK Altbedaaaki 
Coaab Baaak axtsch.aaaialnIY<7t: 

Endlf 

Eadif 


AltbadHAsk-Y<7) 

Infoa l.'»EDINGUHGSHASKE SB.**3tr •( YI7I>♦• ■ANS: ••Bednsso» 

Clearw 1 

Redrta-Falia 

Daftaxt 1,4,4,8 

Graph sode 4 

Frttt ‘BEDINGUNG NB NAHE *K NEST MIETNAB! 

Crupbaode 1 
Frist 

Frist -VERB* 

Print B ounm* 

Frist *0hJEKT2* 

Fr in« 'PRÄPOSITION* 

Print *0B;|K7S1CHT* 

Prikt At< 1.l2l:*0AJIK7BAUHI* 

Trint At11.17»;-FLAGS* 

Prikt At< 1.221i‘SANIER* 

Print At! 1,27»:’VFRAND. HSK* 

For 1-2 To 31 

Pr tat At< 13, 11 1 • 

Haxt 1 

Frikt Al• 13.21I * • 

For 1-1 To 4 

Print At I 14.2«-1>S*-* 

Pr ist At <24,2*11 : *- 

Haxt I 

For t=1 To S 

p-.a* a«/ai .,34*11 • 

Frlnt At r44.28*I)i•-• 

Pr ist At < 49,28*l)|*- 

lUxt I 

Fnr 1=4 To 4 
For J»1 To 5 

Prikt A«l]2.G*I*6*J>iJ 
N-xt J 
Next I 

Liaa 4.283.M4.2S3 
Line 544,4,544.263 
Lik« 142,4.142,2» 

Line 313.4.315.253 
Line 344.4.344,253 
Lik« 373,4,370.253 
lf Bl 1 )>4 

Pr ist At<41,3iiVk4<B(t4l) 

Fr int At i 44 , :i> iB : 4<n 
Fräst At <48.3» ;V»l B( 49) 11 
tl«tf 
If B<2)>4 

Frist At C41.4» »vier Bi 1 1n 
Frist At I 44,4 )iB 1 54 > 

Fr tat At ■ 41». 4 ) i t>s< »<TV411 
ln«if 
lf B<3»>4 

Priet Ati4l.5>;Wk»lB<121) 

Prikt At<44,5»ibiSl ) 

Pr lat At 149.5> :C«f BJ5111 
Endlf 
If Bi4l >4 

Priat At<41.e»;T)e<»(l3l) 

Ft tat At(44.6) |B<S21 
Pr ist At<40,r.i :P»IB<52> l 
Isdif 
If B(5)>4 

For 1^1 To BI5I 

Pr ist AtI14,6*1)tB<23*JI 
Print At 1 24.fi* 11 ;<»*<*<23411) 

Priet At 141 ,e»I> ;*-* 

Print At144,6*1)iBI52«l> 

Prist At<40,6«(> »Sirkt4<B<52«I)I 
Haxt 1 
Endlf 

If Brei>4 'OBJErTBAUN 

For 1=1 To B<6> 

Print At lI4,11 + 1);B<28* 1 1 
Print At<24. IUI» ;0»(BI28*D) 

Print At!4l. H«l>lVk4(Bf 13*l>l 
Pr ln« At c 44,11 ♦ 1 11 H 57 • 1> 

Print At»49,11*1).i*:B157*I11 
Hext 1 
Eadif 

lf BI7>>4 I FLAC 

For l-l To Bi7l 

Print At I 14.18*I);B>33et 1 
Print At(24.18*I ) » * PLAG *.B(33«1) 

Frist At141 ,18*1I 
Print At* 44. 1841); 

If B(624I1=?rue 
?Tint *T* 

Print At148.1641»;Fl * 1B133*I1) 

E 1 80 

Print *F* 

Frist At:49. 1041I;Ff4iB<3S«I1> 

Eadif 

Haxt I 
Endlf 

lf B<8)>4 ‘ZANLEB 

For Ul To BI8» 

Frist At<14,21*11;Bl384l) 

Prtb« Atl24,2l«l>iZ4tB<3Q*|ll 
Tr ist At C41.2 !♦ 1 11Yk«< 1<18*I)1 
Fi in« Atl44,2l-l»;B!074l) 

If Bl 38411 -4 

Frist At<49.21*1IsB4<B<87e])) 

Esdtf 
Next 1 
End l f 

lf Biyi»4 1 «E8ANDEBUNG3HASXEN 

For |xl To »<9> 

Print Atl14.28*1>«B<43*1II 
Frist At(24.28*t »»Teaskta»«*' B» 43-DI 
Next I 
Endlf 

Frist At (1 , 3S11* NAME tlNGFSEN* 

Print At (1.381;‘LANGE DES ALTEN BEDI NCUKCS3TR JKCS■ * 1 Lent B»<Yl 7)I> 
httn 


14UBCRNUNERI EIEN 
‘LINIEN DES BASKE 

■VBIB 

»OBJENT1 

• 2BJES12 

•PBAF0S1T10N 

'OBJEKTSICHT 


Frocadar« Bedesskedlt 1 BEDINC'JNGSRASKI EMTtRBKN 

Ba,-B> 

lf Ny <32 And Ny>2 And Nx<89 

If Fy=3 I FESTSTELLBN DBB AI4GEKLICKTEN ZEILE 

Bnr«: 'UND SETZTEN DEB ENTSPRICHENDEN BEDINGPHG5NI 

Actuel. uoid-1 »GLEICHZEITIG NIBD DIE AKrJELLE HOBTLISTF. 

■ BE37INHT, HIT DKB DIB ROUTINE AFBI1TIT 
*f By-4 UND DU IN AUSMAKLFENSTEK ER "CHE IM 
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SERIE 


I 


IAVSMAML EINES »01TB3 


Bnx»2 

Actual Mor4«2 
Endif 
If Hy*5 
Bnr-3 

Aet»al_uord»2 
Itdif 
1# Nys0 

Bnr-4 

Actum word*3 
Endif 

II Ny>6 And Hy<t2 

hr*5 

Aotulnor4*2 
Endif 

If Hy>II And Ry<1? 

Btr »B 

Actumword=2 
E.ldi f 

If My>16 And Hy<22 
Bni-7 

Actual_«ord»4 
Endtf 

W Hy>2t Aid Hy<27 
Dtr*8 

Acteal word»B 

Ixitf 

tf Hy>26 And Hy02 

Bnr-S 

Acten1 uord-8 
Endif 

If aotaal_iiord<>2 

Setteauaiae-True 
Endif 

Coaub B?edit 
Gosub Bedxthl l 
If Vordnaeber>-l 
lt nnr»e 

Beiteiuetae»Trae 
Qoaub BZedit 
Co*wb Bedaak12 
Endtf 
Endif 

ff Mordtuibe*»-! HVTL. VEPXMCPFUMG EINLESEN 

Cn B»r Gaaib Vkin.Vkin,Vkin.Vk;n.t.Vkia.H.Vkin.* 

Endif 

Actual uord^T 

Else 

lf Ry»35 »ad NKI4 
Coaab Bedienete 
Endtf 
Indif 

S*it*miM«r*iM 
Boten 

Procedere R 
tetarn 

Procedura I2edit 
Mordauabar»-1 
Coatb Parater3 
Cleare 3 
Gcaub Mortprint 

0» Meau Haas**« Coaub Penater edit 
Cn Rena Key Coaub Help 
Do 

Coaub Klick 
If Ry># Atd fly<2t 
Coatb Mordnaeber 
lf Mordauabar»-! 

nrd»2l U 1,01 t<1 * r ** ° T Bf,r * B ^ ' , »> rs I Or Vnr*2l And Mordanaber-t And Actual. 

Zu-True 
Eadif 
Endif 
Eadif 
On Me tu 
lf keoravstra* 

Clearw 3 
Goaub Mortprtat 
Eadif 

Emi If Zu-True 
Loop 

ZsaPelee 

ClOSeU 3 

ledrav-frue 

Peter« 

Procedura Pen*t#r3 r0PPNE7 FEMSTEB 3 

&poke Mtxdtak-ZG.Z*64*128*266 
Dpoke bindtAb^za.« 

Cpaka MiadtabOB.19 
Dpoke Mindtnt«32.64t 
Dpoke VindtAb«34,IBS 
Title» 3.Titel*iAetna] »ordl 
Openw 3 
tat era 


I Bl ESI PIOZZBUt MACHT ABSOLUT NICKTE 


lOPPHET ZWEITES AUSMAMLFEN9T31 ZU1 
1 VOBTAUSMAHL URB HASTET AUP KUCK 


•LIEST VEMMuPPVNC EIN 


Procedtre Vkia 
If Bat>4 

Alert 2. ‘VERKNÜPFUNG*.®. * 3 • ! lO'.Banr 
If Dtany-3 

Alert 2.‘VllKMOPFUNG'.®.•>!< \Duaay 
Vkar»Du«ay*2 

Elia 

Vknr-Dueey 

Eadif 

tlae 

Alert 2.‘VERKNÜPFUNG•,9,‘all‘.Biaay 
Vbnr»Dasay 
Endtf 

Ooeub Vkitt 
leien 


Procedux« Mordmaber 
lf Actual »or4=2 

lf My-Tor ly»7 Gr Hy- 13 
Mordauabe r aTy anc I Hy/9 >•Y ( 2 1 

El ae 

Mordawaber *- 1 
Eadif 

Elae 

Mordauaker»ly* V< Actual ucrd>-J 
Eadif 
Eeturn 


• BESTIRNT 1Z8 MURHEK BES ARCBKLICKTEK MOST» 


Procedere Bedaak li 
tf Boi>• And Bar<5 
lf Nordneabeyl 
Klar 
Die 

Mhrltl 

H 48+Box) -Vor dnoaber 
Endtf 
Eadif 
If Bttr»3 
C-Hay-8 

tf Vordoaab«r--t 
If BlSi>® 

Dec 1(9) 

For K-C To 4 

Bt 23*K>*B» 24»K) 

B( E2+K l «Bl53-K) 

Hext X 
End»f 
tlae 

Comb Sicttit 
If B!9l<C 
lnc B(S> 

) »Morde uaber 
Bl52tB<51 1*3 lebt 

Elaa 

B(23*C>»Mordtuaber 

»<92*Cl-aieht 

Ititf 
Ztdif 
Endtf 
lf Bnr =§ 

C»IUy-lt 
lf Mordn«ebera-l 
If Bi6l>® 

Dec B<6> 
ror f»c To 4 
B( 13*K >-Bi 14-C l 
B!29»Ni»B129*E) 
Bi57»*l*Bl5a»«l 
Me «t X 
Endif 
Blee 

Actual„word*5 

If !:()<( 

Inc Bi6i 

Bi'2d»Bi6i laVordnuaber 

Elae 

I l 28*Ci -Mord runter 
Endtf 
Endif 
Endtf 
If Bor=7 

c=Hay-:6 
if Vordauabera-l 

If BI7>>® 

Dec Bl7| 

For KeC 7o 4 
Bl33*XI-BI34*X> 

Ii62 »K: tB l 83*Ki 
Hext f 
Endif 
Elae 

If BI7XC 
Inc BI7I 
P1=BI71 

Elae 

F1*C 

Eedlf 

B<33«P1 i-tfordnuaber 
u If M*>d And Hx<ae 

l«0Z*Pl>-7rae 
Endif 

If Hx >3# And Rx<52 
Bl624p]laFelaa 
Endif 
bit« 

Endif 
If Bar *9 
C-Mey-2l 

lf Sordruaber--! 
lf BIS) >• 

Dec BIS) 

For K-C ?o 4 
Bl JBiA ; -BI 1U4EI 
B<3S»K'-Bi30«XI 
Bi67«Kl»B-:B94K i 
Hext K 
Endtf 
Elae 

If Bi6l<C 
lae Bi«! 

P)»Bf8> 

Ela« 

Fl-C 

Indif 

Bi 38-F1l-Mordnaaber 
Coaub Zaehlenn 
Bl «?♦ fl IsZaek leru«rt 
Eadif 
Endif 
tr Bor -9 
C-May-2B 
lf Mordauaber--! 

If B(»l>9 
Cer B<0) 

Por K-C To 4 
b 143*K)s|< 44*K > 

Kext K 
Endif 
Elae 

lf BlftKC 
Ine B(9> 

P1-BI9I 

Ela« 

Pl-C 

*»4*f 

Bi43-P1 >*Mordnuab«r 
Endif 
Endtf 
Setara 

fTocedere i4l:ul2 
lf Brr =9 
ff Voxdnuaber >- 1 
B«574Br8» >-Mordnaaber 


•TBAOT DIE ANCEKLICrrtM IHTI IM DIE BEDHASK IIR 
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SERIE 


StM 

Dac »ICi 
Endlf 
Endlf 
>«urs 


Procadxra Vkint 

If Bor>9 And B*r<3 
BrKBnDaVbnr 
Zhdlf 
If »»f*e 
B< i3*»:e>)-Vhnr 
tadif 
H Bnr-S 
Br 19-Pl)=«bnr 
Endlf 
Xatxrn 


frocedir« Sichtin (LIEBT OIE SICtTBABKEI? EIN 

Alart 2. »SICHTBARKEIT*^, *9: l'.Duuy 
Sicht- Duaay-I 
Katars 

Proc#4«r* Zaahisrm «LIEST ZAHLERNEBT BIN 

Opaiu 3 
Do 

7lt las 9.'ZAMLERNttT* 

Cloaru 3 

Fbift* 'ZAHLE INUIT *• 

Goxwb Zahlin<13,I> 

Zaahiaraart>Z«hl 

Exil If (Nordntabar-P And ZahloLtsi t ISI ) Cr i»ordnuabar>9 lad Zahl»-!) 

Loop 

Closaa 3 
»•tarn 

Proeadura Badiasais 'ÜBST SANK bER BIBINCUNSSRASK1 EI» 

Knut At * 15,35) i 
Bede«»«*:** 

Fora Iip.t 8 As BadnAieS 
Sadraa-Ttu* 

»•tarn 

Piocadira Vaprtst 'CIBt DIE LISTE BEI VMASKNAfEB AUS 

For l*Y»9> To Hy* 18 
Joe Y 

If K«L*attt8i 
Frist At i I, YllI 
Print At<B.VUVM«k*naa*<l> 

Endtf 
N«xt I 
Katars 

Proeadura Bassk v.r.ch l «.eaae lt i Nr> 

Mllri«" 

Por 1*1 To 0 

B9<Hr)-Bi(Nr)+8tr9(l(LI) 

Naxt L 
For L=l To 4 
If B(LI>9 

SaiNrlrBSiMr)«Str*iBl9»LI> 

Cosub NKBI4B-LM 
Endif 
Hast L 
If B«9)>9 
For L-; To BIS» 

Sosab Hl <»<234L)1 
b*iMr > -Bai Nr l »Str•< B< 52tL i ( 

Naxt L 
Bsdif 
If ftifii>9 

For Ln! To BIS» 

3*lKr i-MiKr XStrS'Bi 13-L>) 

Go.uk Hl (Bt28«L)) 

Coflab Mti<57«L)l 
Naxt L 
Endlf 
If B<7>>9 

Por L-l Te 3(7) 

Cosub Hl< 8)3M*L : ) 

Qosub Hl <B(62-+L) l 
Hast L 
K»4lf 
If KB)>• 

For L-l To B<8) 

btiNr )-&«IKr >*3trSI»< löfLl> 

Ooaub HH»O0*Dl 
Coaub HKBI67-LI) 

Hast L 
Endlf 
If Bl9l>9 

Por L*J To BIS) 

Cosub Hl 1K43*L>I 
Naxt L 
Endlf 

Be4nssaS3BadnAnaS*-5p«caS<0-Lan> B«4r.a«t> i 
»a i Nr ) -B»< Nr l rBadnsMt 
Katars 


'VERSCHLÜSSELT DAS ZAHLtNPUD 
•BEI BEBMA5K IN EIKEN STB MIC 


Pracadora lim antschluassala(Nr I ENTSCHLÜSSELT MA5K-3TBING 

Aa-B»lNrl 
For L-l To 9 
Cosub 21(1) 

KD*Z) 

Next L 

For L-l To 4 
If B(L:>« 

Goa ub Z)l1I 
Bi9*l)-Z) 

Cosnb 21(21 
BI4B*L)»Z1 
Endlf 
Naxt L 
If B(5)># 

Por L-! To B(5) 

Goaxb ZI(31 
B(23*LI*Z1 
Gos.b 21(1) 

B<S3*ll-2l 
Naxt L 
Endlf 
If B(0)>t 

For L-l To B<8> 

Cosab zun 
ni 19*L1 *Zl 
Cosab ZI(21 


B12B.L1-21 
Cosab ZU Zi 
Bl57al»a*l 
Naxt L 
Endtf 
if HDN 
Fnr L-l To Bl?) 
Cosab ZI 12) 
»(»♦LUZI 
Cosub ZI 12) 
K62»l>aZl 
Naxt L 
Endlf 
If BI9i>8 

For Lai To B(B) 
Cosub zun 
B<lt4D«Zl 
Cosub ZU2> 
B(36»D-Z: 
Cosub ZI<2> 
B<07-L).z: 
Naxt L 
Endlf 
If B(B)>9 

For L-l To X(B> 
Cosab ZUZ> 

Bf 43-L)«Zl 
Naxt L 
Sndif 

BadnanaNaAt 

Return 


Proeadara NI(E> 

CHS=“* 

Hb-TrtnclE/1281 

lbsZ-Mbt)29 

Eb-HV-4© 

Lb-Lb*49 

Cha-Cfcra<Hbl*Cbra:Lb» 
B9<Mrl-B*(Nr)*Ch9 
Ratarn 


MANDE1.T ZAHL IN 2-BYTt ASCII-BEET 
I IN VIETZZNNZR-SYS7EH 1 •! 

HIBYTE 
•L0IY7B 

1 0FF3I7 VON 49 DAZUADB1SKIS. DAMIT 
(ZAHL OK063E» ALS 3TZUZKC0DE3 iPLÖPPY-EKK2K I 
•UHNANDELN DRX ZAHL IN STKINn 
'ABCIEREN ZUN AKTUELLEN 890 


Pracadura ZUN) 

If U-l 

Zl=v*|(LaftSfA*.1)1 
AS.RtshiSiAS.LaniA*I -U 
Elsa 

Hb=Asr> LaftSi AS. |)l 
Lb-A3C IHldS< A9.2« D) 
Hb-Hh-49 
l.b=Lb-49 
ZUKb*128-LV 
aS-Etsh ISIAS.Len• A* >-2) 
Endtf 
»•tarn 


INANBELT 1-0B11 2-iYTE A3TII-CODE IN ZAHL 



Arbeiten Sie mit uns! 

Das ATARI magazin ist die Zeitsetvitt für alle Atari-Anwender, Seit 
ihrer Gründung Anfang 1987 befindet sie sich in steigern Aufwind. 

Wir sind ein kleines Team, 
das Beiträge verfaßt und redigiert. 

Programme und Lesereinsendungen testet 
und die Zeitschrift zusammenstellt. 

Jetzt suchen wir einen 

Volontär 

zur Verstärkung unseres Teams. 


Wenn Sie Ihren Atari ST gut kennen, 
über Kenntnisse in Basic und Assembler 
verfügen und sich mit der aktueüen Software 
auseinandersetzen, dann sind Sie bei uns 
richtig. Wenn Sie darüber hinaus gerne 
■n einer Gruppe arbeiton und auch mal Hektik 
vertragen können, dann sind Sie 
unsere Frau oder unser Mann. 

Unser Volontär sollte ca. 25 Jahre alt sein, 
wir lassen uns aber auch gerne umstimmen, 
wenn der fachliche Background stimmt. 

Senden Sie uns eine kurze 
schriftliche Bewerbung 
Wir werden uns dann umgehend ml ihnen 
in Verbindung setzen. 

Vertag Rätz-Eberle, z.H. Herrn Rtrtz, Postfach 1640, 7518 Breiten 
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Als die Comics 
laufen lernten 


Mit ” Carty ” werden Sie 
zum Zeichentrickkünstler 


Cürty ist ein Cartoon-Programm, mit dem Sie Bil¬ 
der zum Ixben erwecken können. Aus einzelnen, mit 
Hilfe der Maus erstellten Zeichnungen wird blitz¬ 
schnell eine Serie, die Sie dann wie einen Zeichen¬ 
trickfilm als Folge von Animationsphasen ablaufen 
lassen können. Die Bedienung ist betont einfach ge¬ 
halten. Kinder ab 13 Jahren haben nach den ersten Er¬ 
fahrungen sofort Zugang zu dem Programm. 


5. Color schaltet auf inverses Wciß-auf-Schwarz- 
Zeichncn. Ein erneutes Anklicken des Menii- 
punktes stellt die Farbe des Zeilenstriches wieder 
auf Schwarz. 

6. Copy-window erlaubt das Hin- und Herkopieren 
von Bildern sowie das vorübergehende Ablegen 
und spätere Darstellen eines Bildes. 

7. Copy-obj - Der Mauszeiger wechselt zum Kreuz. 
Was man damit bestreicht, erscheint im jeweils 
anderen Bild an der entsprechenden Stelle. Da¬ 
mit läßt sich das, was unverändert bleiben soll 
herüberholen. (Vorteil: Man kann Lücken las¬ 
sen , wie und wo man will!) Um diese Funktion zu 
verlassen, entweicht man einfach mit dem Maus¬ 
zeiger nach oben. 


16 b» 


Man zeichnet ein Bild durch Drücken der linken 
Maustaste und gleichzeitiges Umherfuhren mit dem 
Mauszeiger in einem der Bildfenstcr. Durch Kopieren 
und Verändern wird daraus ein zweites Bild; das erste 
Bilcjerpaar wird dann abgespeichert. Anschließend 
folgt, wiederum mit kleinen Veränderungen, das 
nächste usw. 

Radiert wird - analog zum Zeichnen - mit der rech¬ 
ten Maustaste, ohne daß dazu ein besonderer Menü- 
xmkt angewählt werden muß. Da das Programm voll¬ 
ständig mausgesteuert ist, dürfte auch die Handha¬ 
bung der übrigen Funktionen keine Schwierigkeiten 
machen. Sie sollen hier kurz erläutert werden. 

1 . Muster werden angeklickt und in den gewünsch¬ 
ten Bereich gesetzt. Laufet: sie aus, wird in der 
Menüleiste am unteren Bildrand "pre-pattem- 
state" angekliekt. 

2. Hardcopy, die Druckfunktion, erklärt sich durch 
Alert-Boxen von selbst. Die Bilder können paar¬ 
weise klein oder einzeln in Bildschirmgröße aus¬ 
gedruckt werden. 

3. Swap erlaubt die sofortige Bewegungsprobe. 

4. Line aktiviert den Wechsel zwischen dünner und 
dicker Zeichenlinie. Durch inverses Radieren 
läßt sich noch dicker malen. 


8. Move-obj - Der Mauszeiger wechselt zur weisen¬ 
den Hand. Man klickt eine Stelle an. und diese 
wird zur linken oberen Ecke einer "Gummibox”. 
Dann w ird mit der rechten Maustaste die Box auf¬ 
gezogen. Was in diesereingefangen wird, läßt sich 
an eine andere Stelle kopieren. Dabei erscheint 
im jeweils gegenüberliegenden Bild vorsorglich 
an der entsprechenden Stelle eine gestrichelte 
Box, fafls man vorhat. den Bildausschnitt exakt 
dort zu plazieren. Beim Kupiertransport ist nur 
der Umriß davon zu sehen, weil uns dies über¬ 
sichtlicher und augenfreundlicher als ein wabern¬ 
des Bildstück zu sein schien. Das transportierte 
Bildteil wird durch Drücken der linken Maustaste 
abgesetzt. Verlassen wird die Funktion wie bei 7. 

9. Movie führt zu allen Funktionen, die mit dem La¬ 
den und Zeigen einer Bilderseric zu tun haben. Es 
können die gerade auf dem Schirm dargestellten 
zwei Bilder (Display) oder eine auf Diskette ab¬ 
gespeicherte Serie angeschaut werden. Von der 
Darstellung gelangen Sic zum Hauptbildschirm 
zurück, indem Sie bei gedrückter linker Mausta¬ 
ste den Pfeil in die Exit-Box ziehen und dort die 
Taste loslasscn. 

10. Load und Save dienen zum Laden bzw. Abspei¬ 
chern eines Bilderpaares. 

LI. Kill-window - Diese beiden Felder dienen zum 
Löschen des Bildes auf der jeweiligen Seite. Sie 
werden mit der rechten Maustaste angcwählt, um 
ein versehentliches Löschen zu vermeiden. 

12. Quit beendet das Programm. 

Hendrik Lincktns 
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Carty 


•. ... Mmm 

Him 

Dia S«rlt|.i9ti*li!» l ]) 

Dia 3>n#le»OYie»< 1) 

Di» Copy*( I) 

Bi» 3vop»l 2 ) 

Bl» Hard.cupy»;l ) 

Cat l. 133.4,347 ,Ua* 

Cot «TO, 153.639, 347, Vv» 

Ga« 315, 153.324,34?.k.l 
Gat 1. :,Ö3!>. 

Cat ),349.039,339.Zz» 

Go» kV Display 
Gei 1.153.4,347,U* 

Oat 695. 153.83«.347.W» 

Cat 915, IBS,374.347.11* 

C»t I,1,838,152.X* 

Gat 46.123.15S.14?.T» 

Gat 7,125.45.147.Cy* 

Gat 1.340.639,3*9,2* 

On Error Goauk Varata# 

CR-1 

L8*2 


''-aarar Schira »it Auitehat dar 
(beiden Dildfenst#?. 


•Aufbau da» ttsaa'.n Display». 
(Display alt Aussak»» dar H*i- 
'daa bildfenstar. 


-»»decken# 4, Dllikaezei#» 
•Kl ickbox »it Inlei 


8D6WI 

Trap'-Pa!»» 

X!«Pal»» 

Sian-D 

Tia*-* 

Nuin X.Y.t 
•Pattara 
•Hsda.»boo.exit 
•Hardcopy.oa 
60*14.0» 

•Sava.oa 

OLood.o* 

■Ravie.oe 
«Hurt.obj»Ct.©n 
OCopy.oVjact.ca 
4Copy.vttitit.aa 
OColoar 
•Lima# 

Mill.Mladaa 
•Pra.pattara.»tat» 

•Swap.an 
»Dravin# 

Loop 

’ ««mMmmmmmiii HAUPTPt05»AH»-RirDI iitimttmmimnmmm 


*______ PtOCXDt'113 

Procadara Display 
Cla 

Dartma t.l 

Pos 1,1,036,116 

Dox 1,112,036.378 

Pr lat At !?:,8l i*«*t»CQPf j 

Print At(16,291 1 •pr#-p»tt*T»-«t»t* # j 

Print At(4B,79l»’pra-pattern-stat©*; 

Priat Ati2,23);*kil]-«iaioa*i 
PTint At>60.231l*ksll-Miad«o'« 

Priat AH30.23li*a»ap*l 



fcill'windOM 1 


kill-wlndw 


ure-ptttem-stitc smü -erc-cittcrn- sutt U, 

litt I colof j cowiTiindox I cojg-obj | nove-obj I l*auiE I LOAD I SAUE I Oüil 


Dok 564.124.026,147 
Dox 1 13.35* 261.372 
Box 377,3%* 525.372 
Dux 2.951.162,971 
Dox 597,351.637.371 
Dox 3,952,161,376 
»ox 039.aU 636.376 
Dox 296.356. 343 . 372 
Dox 7.125.45.147 
Dox 6.126,44,146 
Daffill 1,2,6 
Pbox 11,128,41.149 

Print At(2,23> t *1!■* : oolor 1 eopy-aisdou ccpy-obj : »ov»-obi 1 HOV1I : LOA 
D l MVI QOIT'l 
Crapkaod» 3 

Plot 356,126 I Korrektaraa... 

Plot 6,376 
Plot 114,951 
Plot 370.981 
Plot 267.351 
Sofflll 1.2,0 
Pkox 556,126.626.145 
Pbox 114,951.2Ö6.371 
Pkox 370,951.524.371 


Pbox 6.378,638.466 
Pbcx 287.361,342.371 
Grapbaode 1 
Dafliaa 1.) 

So* 2.136.917,356 

Dox 2^326,156.317*326.35* 

Por PK-* To 572 fltap 32 
Por 08*6 7o 64 5tap 32 
Daf l »»a 1.1 

Pbox 9*?K, 16«G«.S9tP*,4**Q» 
tbox l LP*. 12*38.37*7*. 36*3» 
Haxt OK 
•axt P* 

C6»*Lat*a bar« fa».,,»• 

Daftaxt 1.18,6.32 
Taxt 106.142.6.CO 
Darrill 1,2.0 
rui 2.a 
Daffil! 1,2.4 
Pi 11 2.114 
Pili 918.973 
Por ?p*»0 7o 1 

Por nuO 7o 572 Step 52 
Darrill l,2.Px/52*l*Pp8»l2 
flll 35*Px,36*?pXa92 
Hast P* 

Haxt Pp* 

Por P*«6 To 526 Stsp 32 

94rrni i.'f.rt/uti 

Pli: 2S*P*.96*64 
Roxt Y\ 

Dofflll 6 
Fall 596.9* 

Datarn 

Procedura Harun# 

0» Error Ooaub Harata# 

Resuae Craxy.daiay 
Craxy.dai»y• 

Alart 1. * ! - URO» - 

TURM* .Dtiaay 
Betara 


■Laar» Rester-Pal> 


•7411*1 dar Ruxtar-falatt« 


1r#«adataaa »ti»»t lickt... 


Procedura Draain# 

Grapbsoda I 
Color C* 

Dänin» t, L* 

DafCilt 1-C*.2,8 
Repoat 

Nouaa 1,7. 1 
lf K-l Gr Rousek-1 

H UX>6 And XOS4I Xor lX>923 And X 63411 And IT>153 And T<947> 
rr Trap 1 -Pa 1 so 

Hb* K.* Z*icbnat/aai«n alt 4ar LINKEN 

2N*6 1 Haastaata . 

Trap'-True 

Endif 

Draa To X.V 

lf 2*-l*» »Ji Nn<i»ax>5 Aid Notsax<)]4 ’Varriafalt 7 7X-7ATrEEN-3TATt. 

Clr Vindoa.ona» 

Xedif 

lf Z\- 16* And H0U4OX>32S Aad Rsuset<094 
Clr Vtidoa.tMo* 

Eadif 
lac 2* 
rr zx-ioi 
2*-* 

Eadif 

El»« 

K(-Tru# 

Eadif 

ladtf 

Oatil MKaO Aid Socaek-*. Xor <K*2 And H(H6*k*2M Or K -Trm. 

Pot 316,153,0* Vor»or*licba Ratuack» zwischen 

fapaai 'dan batdan Parstarn 

Noas* X.7,1 
lf X-2 Aad Xciiti-; 

It <II>7 Aad X<9121 Xor <X>977 Aid I<032) > Aad i 7>158 Aad Y<341) 

Pbox X-9.7-6.1*3. 7*6 t Kadiarea »u der RECHTER Ran 

D*dif !ta»ta. 

E*dif 

Until IX-» Aad RoaaakxOl Xor 1K»1 And Hou»ak*ll 
l»p*«t 
Hat 1 1 Hr * aalt 
Ratar» 

Procedat* Pattara 
li8-0 
Ropeal 
1R-6 
tapaat 

tf X>lUl*x52 Asd Xc57* 1**52 And 7>12*IiX«32 And 7<30*li**92 And Rr| 
lf 1i *<» 1 

Daf f 1 1 1 1.2, 1*1*.Ii*«;2 
Ela* 

H 18(11 

Daff i 11 1.9.1*18 

Bl»* 

»•fflll 0 
Nb 14»!«Tr«* 

Eadif 

Endif 

OPill.aith.pattarn 
Eadif 
1*0 18 
Oatil I8>I 1 
lnc 118 
Until ti8>2 
Retarn 

Proc*dara Pi 1 1. w itb.pattara 

11 Pra(51<*l6**6 (Spatcbar-Kostrol1». 

La-* Ar ko > taspaichar abarla*t«t....• 

0*»*EXIT* 

Alart l,D*,*.Q*,Da 
Goto Ho.placa 
Eadif 

Repoat 

Pattern '-Falle 
■oai« X.7.K 

lf I 1 X>5 Aad X<3 14 1 Xor lX>325 And X(634M And (7>159 And ?<347l And K*t 
lf X>5 And X<314 Aad 7>159 Atd T<34T 
Cot 9. 151.3:0, 34»,Mindow.an»* 

Endif 

lf X>323 And X<094 Aad 7>133 Ar.4 Y<347 
Ge.t 9*326. 18 1.31602». 349. Nindo». . wo» 

Kadif 
OPraae.o» 


ru11-Hutter kestiaaon darck 
•Anklickan d*r Palatta alt dar 
1 LI88CR Reustaaie 


tSpaickern «»» jeweilige* Pan- 
1 *t#r» VOR de» ItifQllen des 
iR-4»t*ra 


iBisplsy-Sctatx an. 
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TOP 


'«»«füllet dH ««Sters. 
•Display Schatz aus. 


!2upl«j-ScKutz tn. 


•Difplay-9ch«ts aus. 


rtii x.y 
• 7rtlt.eft 
ratterst «Tr t« 
tedif 

Uatil Patter«'-True Or K»2 
Hhite'=Palae 
«o.plecei 
iipMt 

Usttl Hctsek-4 
Set«rt 

Procidar« füu.oi 

I# l>5 AAd X<314 And Y>153 And KJO 

MX-Palae 
Else 
NB~Tr«e 
Eadif 

1 / MkiteUTriu 
Color • 

Ilse 

Color 1 
Eedlf 

Defline i.i 

»ot 5-HX»324, I89.3U «Xa324.347 
Betaxn 

frocedtre fraeeoff 

If X>5 Aad XOI4 And V>153 And Y<347 
««•Palas 
Else 
m*Trae 
tedif 

ürepkeode 3 
Bef 1 .ne l.t 

Bo» S‘HXa.724.i33.3l«-X**324.347 
If «Mte xTrue 
CrapSsode 3 
Def l iss I» I 

lox fl-*a«32e. ISS, 314-N«s324, 347 

Ina 11 

Color C« 
leturs 

Procedura Nid*. ahow.exit 

It K>17 Aid I<44 Aid V > 120 And Y< 144 
lf K*2 

Befflll 1,2.8 
Pbox II. 12*, dl. 143 
Pot 46.123,re 
ladtr 
If (■] 

Sefflll • 

Phox 11.129.41.143 
r»t 4«, 123.fr» 
üd.l 
Endif 

Deffill l-CK.2,8 

Beters 

Procedura Mtrdeopr.on 

lf X>VMI And X<624 And Y>l28 And Y< 138 And 1-1 

... - Einlaiten d Auadrackeae durck 

Eadif PT L1MK» Nauataste. 

Vetorn 

Procedura Xardcepy 

i9t Dr * cfc#r ‘Erledtttiirrtes*. Click 

lf fr#<«K«i7eee 


•Bllaaansaig» ote« ober linkes 
■Penater darcb BECHTf Maustest» 

' sc hllaftan, 


Color t 

Box 2 154,317.35* 

Box 322.15*.837.3£4 
Ersse Herd.copr*<l 
Bis Mard.copytll> 

Else 

Or Mi 

Eslif 

Fl» 1.153.W 
Pkt e»,153.Vt 
Put 315,153,Be 
Pat l.i.x* 

P«t 1.348.Es 
Ko eopy. 

Ketuxa 

Procedere lUgaify 
Nidea 
««-• 
lepeat 
rx. 2 ee*n 
YyX-2*2«tX 
«K-« 

Eapeat 

XX»3|7*«X 
XxX*6*2*SX 

If Po 114IXX,YX1*1 

Color S 
riot re .yx 
C olor l 
Beffilt l,t ,0 
Pbox lax-1,TyX-l,K kK.Y yS 
Ind i f 
Ino «x 

»nt•l ««>313 
tac «x 

0X411 NX>198 
tofar.tu A 
Shcwa 
Beters 

Procedere Xill.mita« 

If X>7 And «<87 Aed Y>355 Aad Y<3BB All K-2 
Deffill 4 
Pboa 3,131.310.349 
Eadif 

II «>S« <n< 1.832 1.8 I>S55 itl !<», „4 K . 2 
Beffill 0 

Pkox 9*324.151,310*32t.349 
Eltdtf 
letarn 


!Dte Pensterrekaeo (falls sis 
•versetzt wurden) ebenfalls. 
(Ldsckan and Dlneaiionieren der 
Blldspetcker. 


!Display rund es d* Bildfenster 

ernegtri, 


Veriroftaruefs-Proaadur. 


r Jeder Paukt daa sack rechta un- 
tan 'ersetzten Ort«taals wird 
•ayackron geldacht «n4 darck ein 
Blöckchen au 4 Puakter, oben 
IllakA begisnead. ersetzt. 


Lhsckoa am»* Peaatera durch 
Anktickan von E1LL-W1MDC« alt 
der lECttTtN Rauataate. 


•Ml SrflC«EtPLAT2-«AXCBLt 
!D«r Schtra ruad ae die keidea 
Biidfaaeter wird gelaart 


Setten der Petaterrakaaa. 

«• Layout betetet «e 
Daher Druck 



alceee? 


P*t 1,153.Uue 
Put ©35.iS3.Vv4 
Put 31»,153.W.e 
Tut i.i.Xxs 
P ut I.340.2x4 
Def11 na 1.1 

Color 1 

Box 2.154,317.354 
Box 322,154.837.354 
DSi*Arbeitaapaicher überlastet 
arvorlauf Vu Bttdl 
04**KLIC** 

Alert i.De,i.oe.Ddu 

St JäiTisiJ&JS^tnoweiii ,9p * |cMr ^ CiSrajSor» 1 ”- 

Alert Stilen die Bilder ! 80 gedruckt werden 

•• Bl LDSCH1BH-PCIBRAT'» •.2.*blein CB04».3ia. 

...... • <*©rb. fkr AMdruck 10 0B101- 

Elte*° Ä ‘ 1 I8AIÖ*»*«. wm , 

Alart 8. 
if Choeo. 

Cie 

Pat 3l7.2ee.Hard copyst*» 

Else 

Cie 

Put 3l7.2es.Her4-cop»*ll> 

Eadif 

I"Mine 1,1 
Color 4 
Plot 319.2S2 
Color 1 

Print Ati3S,l2):*iitie etwa» Cedald 
Peuae 244 
Print Ati34.ii»i* 

SHegxify 
Goto Big 
tedif 
Ongiael« 

CIA 

Deflme 1,1 
Color 1 

Box 2,1,317,2*1 
Box 322,1.837.24. 

Put 3.2,Har4 copyS(4) 

Put 323,2.Herd.capyStH 
«ndif 

«Idee 
Hardcopy 

Defsouae 4 

Ui»*"* 

Goto Ho.copy 
Vndif 
lf B4«*B 

Cla 

Put 3.151.Herd.copy4(4l 
Put 323,181.Herd cop/Si 
DefUae l.l 
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TOP 


Kn«» f 
Xeturn 

Frocedtre Coloar 

lf X>83 And X<1»5 A»i No«aay>378 And EM 

Uatll Htusek-9 
lf C»-9 
C*-t 
Kl»« 

CX=* 

Endif 

Endif 

litun 

Frocndure Capy.waadow.oa 

lf X>127 And X<2'.0 And *ousey>370 And IM 
Sapent 

L’xtll Hoaask-9 
•Copy.wiadow 
Bndlf 
»eturn 

Procedere C&py.uisdow 
lf Fre<5><-247S# 

£•*- *Arbaitrayeicher Überlastet-* 

0«=*EXIT* 


Nechseln d«r ArbaitsfnrV» durch 
I Anhlicken »oft COLQI alt LINKE» 
lliuitiitr 


llialeite« «i»«r Fensterhopie 
Idarch Af.kl»ck«c vos C0FY-91N- 
!3G» all LIKIEK Haustest«. 


Speicheren« rolle. 



Alert I,D9.9.09.Du 
Goto Pull 
Zadtf 

3-* «»Hat du *«u Komm 
t« Kopie ABBILDINI?)* 

09=*A»BtLDXN:Irrtwe (KCFIERFN* 
Alert 2.Da,3.Oe.Da 
lf D«M 

Da-* Klicke de* Feaatar an. 
0#-*M:ND0M i;K!N£OM 2* 
eiert c. :■*.«. ne, Do 

lf DoM 


oder die zuletzt 


ta Sdea dt» Kopte »raceetaea »oll!* 


'Cas raletat Aurea 'Spater' an- 
'genoea««e Penatar »ird nun ab- 
'««bildet. 


opl» 


lila 


CopK=9 
Kla« 

CopNM 
Endif 
Goto Store 
ladt f 
lf Da-2 
Goto Pall 
tadif 
rr Da=3 

D«?* Klick« da» Penatar a», ! 

OAr■K1MDOA l(WINDOW 2* 

Alert A.Da.a.oa.D« 

1 i Dnei No« Speicheren» einoa 

Cop»-« 

Eine 

Copx-l 

Codtf 

Get 3vC©?**329. 131.310*CopM32«. 349,Copy«ICopN> 

TekaIMCopX 

3** Klicke da» Fenster an, in :dea die Kopie erscheine» ao.li: 
KLICK auf SPATE»i 

M-'NlMtCt» I Später.. «INDOM 2 
Alert a, :■#. a.o», Py 
lf Dy=2 


Goto FMII 

Ela« 
lf Dy-l 
Cor»*« 

Ela« 

Cop»-I 
Kndtf 
1*4 lf 
Eadif 
Store: 

Put 3+Cop»*32«,l31,Copy«'Ta*eX'.3 
Fell« 

»etara 


Dal 'Später' wird die Procedura 
verlasset und daa gespeicherte 
Fenster ■itgetowa«! .. 


'Abbilden Vzv, Kopieren des |»- 
'apeicterten fenstern 


Procedura Copy.okjact. on 

lf t>Z99 *td X<3*5 erd Housey>3T« Aad K- 
■Copy.object 
Endif 
letara 

Frocedure Copy object 
Defwoaae 7 
Repeat 

Hous« K.Y.K 
lf Housei>323 
SldeX— l 


l 'Eialeitaa aitaa ayachroaet uad 

'ian*ri»tittc Kopierena von einet 
'Fe»etar »na andere dtreh An- 
•blicke» vos COFY-GBJ alt der 
•LINKEN Haustaste 
IKaussyabol■ ueides. uarandetea 
tKrea». 


Else 
8 1 da K<>1 
Endif 

Mail* K-1 And imiSouseoe And Houa«x<311> Kor oiou«ex>32n And Nnu««x<83:n 
And I Rooey> 153 And Noo*ey<3d7> I > Ard (KX>8 And X<9ll> Or lK>228 And X<e3l)' A 
nd I Y>153 And Y<34T >>> 


•Del gedruckter LINKFK Taste 
•wird eia kleiner BildbereicD 
•unter den Mauaayeboi gespei¬ 
chert uad In aadaraa Feratar 
•gesetzt.. 

•Die Frocedur« aird t.d.lECHTZB 
'Taate verlaasen - oder tndea 
'een des Rautsyabol nach oben 
•ets den Bild bewegt... Kausaye- 
bol wird wieder na Ffail. 


•Einlaitaa aiaea beliebigen Xo- 
•piarvorgangs durch Anblicken 
'»on »3VI-0BJ an LINKES Teste. 


•Voracrgltct« Speicherung des 
'XIickkoz-Tnlei ?wecka Retusche. 
■Speicherhoitrolle 


'Haassyabol mite, ueraadete, 
laetgeada Hand. 


Nowae K.Y.K 

Get R-3,Y-0,louaexe3.Housey»3.Synchron* 

Fut X-5*Bidet*32«.Y-5.Syxchroa« 

Me ei 

Uatll <K=9 And Y<133) Kor K»2 
Clr Syncbroaa 

»epeet 

UntU Hocaekx« 

Defaowse • 
letura 

Frocedur« Nova.object.na 

tf X>323 And X<394 And Noaaey>378 And Kai 
«Hove. object 
Xadif 
Retnrn 

Frocedure Hove.ohject 
Get 11.129.41. 143.Byg 
lf Pr«i3i<-iaaa« 

Dt"* Ar he 1 1»»pe ire«r Aberlasce«.. • 

0A=*WI7* 

Alert l. Da.«.ne. Da 
Ooto Uepossibl« 

Indif 
Kapeat 
Dsfliae 1.1 
Dsfaoisa 3 
Bepeat 

Dttll No tsay > li3 lad Hou»ey<34 1 
Kapeat 
Cltll Hnwselc.*« 

Nous« X.Y.K 
Do 

No*»« K.Y.K 

lf (KaA Kor K*3) And Trtp'sTrue 

Bidet 

fite 

Aoaa 

Ztdif 

lf I (X>5 And 10141 Xor <X>325 Aad X<834)I Aed Y> 153 And V<34? And 7rtp!-F 

nlnn lad K«1 

lf I>3 And I<314 And Y>I53 And Y<347 
Flut. ninesSM 
Endif 

rr X>323 Ard X<«34 And Y>133 And Y<347 
Flus. ainwsbc-I 
Illd I f 
A-X 
1-Y 
ladif 

lf I H>5 Aad X<314 And A>5 And A<3I4I Xor IX>325 Aad X<834 And A>325 Aad 
< 634 ) > And Y> 133 Atd Y<347 And K-2 

An-X 

»v-r 

Aaa-Aa-A 
IhVilh-l 
lf A«>A And »b>» 

Graphaod# 3 
Defline 9,1 

Boa A*P1 uj. ninuaN*32«.B. Aa«Flws. asau*»a329,Bb 

Defline 1.1 iMAhrend die gestrichelte loa 

Box A.B.Ae.Bb 'verharrt. folgt die andere Box 

Faaae 2 * ' - bat mchi-gedr Lckte« Tasten - 

Defline 3,1 Iden Naeaaynbol... 

Boa A«F1ui. ainia»M29.1, Aa*Fl«s.a>nu*X«329,Bb 

Defline 1.1 ' (Letzter« terscUwiadet iseer 

Box A.B.Ae.Bb fdetn, wen» des Nexssynabol den 

Triplwtrae iBildbereich - wo euch inner - 

Endif 'verlAAt.I 

Eadif 

Xxit lf <Ks« And Trip'aTrue» Xor IK-« Aal Y<l53i 
Leop 

lf Trip'atrae SBeie LoaUasai der »ErirfBN Ta- 

Defline 3,1 ate wird gestrichelte Box lau- 

Box A«Plu*.etnwxxa32«.B, Aa«Fl«a.ninua«»37«.Bb 'fand gesattt. 

Deflina 1.1 
Kr 4 1 f 

tf (<A>3 And A<3)4 Aad Aa>3 Atd Ae<314) Xor <A>325 And A<634 A»d Aa>323 Aad 
Aa<034il Atd BV>1«0 And Bb<347 And K-« And Trip!-True 

Get A.B.Ae.Bb, Object« 'Der «nfingliehe tahelt der Gwn- 

Vadif Insboa wird geapeichert. 

Do 

Bo cs« X.Y.K 

lf <«X>5 Aad X-Aaa>5 Aai X<3l4 And X-Aee<314> Kor <X»?23 Axd K-Aee>325 Aad 
*<B34 Atd X-Ae*/H3dll Aed YM53 And Y-Bbh>|53 ird Y<347 Atd Y-8V<347 

Box X-Aae,Y-Bbb,X. Y Bei r.ichtgedr uchtea T*aten wird 

Feua« 2 Idie Qwaetbox (Crepheode Bl lau- 

Box l-Ae«.Y-Jbb.X. Y fend geaatat und gelöscht: Sie 

■adlf Ifolgt dea heuaayabol■.. 

Exit lf K-1 Xor <K*« And Y<153> 

Loop 

lf Tripl-Tru« 'Bei nicbt-gedricklee Tastet 

Defline 3,1 «wird gestrichelte Box let- 

Dax AtPlea. ai luaVtST«.B.Aa«Flea. ein ieXxl?«,BV 'fand geldacht. 

Defline 1.1 
ftdif 

lf UM Atd X-Ane>5 Aad 1014 And X-Aee<314) Xor IX>325 And X-A«e>329 And X 
<834 And X-Aen<634H And Y>153 Atd Y<347 And Y-Bbb>133 And Y-Bbb<347 Aed XM 

•Nit 49r URNEN Taste wird der 
• anf Angl ich gespeicherte Bild- 
•bereich abgewetzt bzw. kopiert. 

I (Beide Boxet verldschen.> 
(Verlaasen d.Proe. dwrek s 
Id. Haus neck oben aus des Bild. 


•Nit der URNEN Taste wird die 
U»Tf ober« Rehe der Goaaiboa 
•etgekllebt 

Der lechenoperntor richtet ateh 
(nach des Fenster.in de* kinetn- 
-gaklickt wird. 


(Nit der »ECHTEN Teste wird die 
'Guaaihox neck rechte «nten euf- 
•gerogen. 

• Nn ihr wird spaebroo and kon¬ 
tertest i« anders* Fenster eine 
'gestrichelte Box eafgezotei. 


Fet K-Aea.Y-Bbb,Object« 

Trip!-Fels« 

Celor t 

Paine 1« 

tadif 

Until Ks# ged Y<133 
QreyhDOde 1 
F*t I. 153.Ü# 

Fut 835.153.VS 
Fwt 315,153.Mt 
Fut 1,1.X« 

Fwt 1.348.E« 

Tw» ll.129.ByD 
Fut 40,123.Ky» 

Color « 

»OK 0,9.84«.48« 

Color 1 

Clr A.Aa.Ana,B.Bb.Bbb.Objact«.Trip*,By« 

»epeet 

Until Kouaek-9 
Dofeouae 9 
8how« 

Unpoaaibl«: 

Kntwrn 

Proceiwre Hovio.oa 

lf R>413 And X<430 Aad H9ua«y>3rro Atd XM 

»epeet 

Until Nousek-9 


'Vorsorgliche Ket»arten 4ea ge- 
«eeten Displays Btt Aaanahae 
(der beiden Bildfenster.. 


• (Klickkox-Inlet > 
'<Exit-lnzesge> 


MWeiÄer »and runden) 
(LCachen der Warlahlen. 


•Neaaayahol i 
•Pfeil 


■Eialetten einer C*rtoon-Vor- 
(fibruig durch Anblicken von 
MC*1E alt LINKER Taste. 
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TOP 


EHovieiHoX) 

Sadif 

■•tarn 

Procedat# HowieiKek! 
f9T Bintie*>t To : 

»*■»,1 Me'mrilli« «.« j.c- 

ot ü;:jz.r ,u ‘ ----- v* ™ 

-•* DISPLAY!| r yt 0 n., hovib» 

»l*rt d, <a. 4. Lt. l, 

1/ L-2 
Goto Pta 
Ela« 
lf L*3 

iS ihu'm'ü«!! 0 ?™ 1 ?“ ,I * °»«* »»* suisTtr nmsninii ho« 

L4- ( kEUZ9!Irr««* , LETZTES* 

Alart 2.K4.6.U.U 
ff Lu»2 
Goto Pin 
IlH 

If Lu-3 

lf Sii«<>) And Mot ?••• 

Ctr ly* 

Aa ’« 911t* 

Ein« 

Goto Pta 
In4if 
Um 

Gotab Load'2' 
lf Ho*-4 
Goto Pi* 

IlM 

lf Rok*5 AM !$.•• 

Goto Pie 

Ela« 

Gote Bis.aovio 
ZMif 
tndif 
In4i f 
Z«41 f 
Ela« 
lf L*1 

Alert 2,I*.2,Pt,Lo 
lf Lo-1 
TMS 

Ela« 

tf LoO 
Vks74 
Ztdif 
Zaiif 

K»-*M!E SOLL *43 HQVJE LAUPW 


'»erlaaaan 4er Procadtro. 


' *4PE»«lg«n Zta bereut «iim- 
»P«tebarter Ho*>«. 


tVarzwtiien na Mitirea Ztt- 
'«peiaet da* rtu«l Her.« 


'DISPLAY «lt HÖ*i• ui zoel'il). 

T4*ra» 

■Staedxeit «. | Mc . 

'Standzeit t,4 m>c 


mi« dar ZVPALL «a ailio 


»dar 

L4**abwecha. txufdlli* 

Alart 2.«4.2. L». Le 
Cla 

Print At(T4,24l:*IZlT*t 
Daf t«xt t.a.o.e 

T««t 414.5W2. *7«i(«r in Box tt«ku* 
lf Lo*l 

Prtat At i1.24 1 1 * abvechaeInd* i 
If Lo-2 

Print Ati 13,24);*z«fAl 1ig*; 

Print Atf22,24l!*»iapl«y*i 

11a« 

Print Atil3.24)iY*«<t/Mi;*a*i 
Priat At< 18.241: •Diaplay*j 
Br>4tf 
If 3le*-5 

Pn*t At42B.24l:Tl*l 

f:*« 

lf Tml-6 

Print At(20.24i. Na»: 

ZH4H 

E«4lf 

El *• 

Pnr.» At I 1.24> i*2of«111**: 

If Lo-2 

Print Ati14,241i'zufAltin*; 

El s« *** * t<, **24H’®i*play. 

Priat ltMA l Mi>*t|tt|,<f|||« ( * | 

£*1^*' MM5 - 24, ‘* #,, P ,Ä P' ‘ 

lf SiaMS 

Priat At123.24 5. Tt t , 

Ela« 

If Tu*-« 

Print At<2S.24ltHati 
Eedif 
E«4tr 
Zadif 

CrapaacA« 3 

Doffill 1.2.6 
PVon -1..1,444.4*4 
Bef 1tne 1.) 

Boa 57Ö.36S.619.383 
Plot 5T6.3I» 

Orapkaoda | 

If Le-1 
Sia|teic« 
btHt 

Hout# X.Y.K 

lf 4K*4 Xor KM j And SinBlai-2 

3ni|lti*4 

En4if 

Äilt 1-4 Xor E> I 
Hoaa« E.Y.k 

Ridea 

P«t 166. 3*4 , Sing I n.aov •«tI St * ■ Ie*I 
Exit lf Rous«k-t 
If Lo»2 

Pavto Eandoa<30)-»9 
Ela« 

Paaaa Y* 

Ea4if 

Exit lf Ronsek*I 
lao Sinti«* 

Katt If Siaal«*£.2 
Meotf 

Villa KM 
»oute X.Y.R 
If D*f!-Palt* 


«bweckaa t«4 


•lafo-T«xta aatiar 

!T«xt# für abwocttelada Aildfol- 


•Taat« for rufälli*« Bildfolgw- 


■Bildacktrn «inacbwArzeti. Crapk- 
-■oda-3 bewirkt 1 nvar tier«t dar 
1 Infoteat* 

EXIT box e*tz«r 

•Korrektur... 

* __ 

'Vorfikrua» ait'äböechäelnder' - 
1 Blldfolf«. 


• Zei|«a Aar Bi Idar .. 

‘Staadzeit aufil1»# zwiackan 
I aac und 4.8 sec. 

Standzeit 4,1 aac o4or 4.4 a«c. 


Dafaous« 4 

5*fl-Troo 
Zaiif 

Skowt 

„JJ“ " ' ,>W2 ‘ nd * <#U *•* *n« Y<S«S An! K-11 lor K~t 

U —‘ »>»'”*"* l.d Y>*. Aal toä‘1,,1"“ »-‘„HÜS 

II ta . . . . . 

■•J“! „ - _ 'VoTflbruai ait i«filiit4r~lll4- 

Houaa X.t.Z Ifolta... 

MhUt K-4 Xor K> 1 9 

Houa« X.Y.K 
Hiden 

Z*it If Rouaek«1 
9ia4l«Xalaa4»nl2l 

If U=2 

Patte Panda«:36)*3 

Ita« 

Pauto T* 

In4if 

Exit tf Hotaeka] 


'»•» XrAckta 4ar LlXirZM Taata 
'wird RAuaayato) •Pf4ll* wia- 

•dar «« 


! Miederkerataliat des uräpräan- 
'lickot Bisplayt... 


1 f Si«ke Aa faux dar frocadiara.) 


HILEHEE MIED BEI EIHPr’hct 1IR- 
!2ULACXRPEN 60VIE V02MEICTi 


1 3PIICMEER- 


Bel DrAckei der LtBRER T**ti 
'wird «Auaaynkfl; 'Pfeil' «i,- 
'dar tiebtbar. 


«eil 

Mbn* x-t 
Houa« X.T.X 
If Bef apaite 
Oafoauaa # 

Bef '*Tru# 

Endif 

Skews 

»«Sd 1 ’ '* '* >5M “* ,< * 1 * * l * T>J “ »"« *<»» *•« Kal > Her K-. 

ax a «,»»... «aifK ^iÄr.rtws. 

Cla 

Put 1.1.X4.S 
fut 1. ISS.U4,3 
P*t 635. 153. Vt, 3 
Pkt 315.163,M*.3 
P*t 1,348.20.3 

L ut lM.8inxla.ooiria6<6>.3 
P»t 325.153. 3Infie.tovt«0it). 3 
Goto Fin 
Zadif 
ladt f 
Zadif 

B«t aoviat 
If M»-** 

Goto Pin 
■ndlf 

Zraaa üerI4l.oowiaRtI 
Eraa« Siegte. »ovi«4l } 

Zraaa Copr*<l 

Bin Serial.ao*iat(59, 11 

Bi* 8ittl«.40vta*(I > 

Bl* Copy*< 1) 

Xllt-Put 

Nuepoa«-InetrlT*.Str*(Mu«ki i 
LattR-Nun* 

Senat 

Por H*-4 To 1 

Hora. toadiat' 

lf PralSi<o24^4 

. ^ — •** .... 

c»t=*rxir* 

Alart 1, Bo*.4,Oo4,Paa 
Titel**Ni.ax 
Goto Oldia 
Zadif 
cir Ey4 
Hiden 

81«.^*'^—.. . 'utn. 

fefnoaaa 4 
Sboea 

Hu*l~*tn»-| 

Goto 3erta 

Eta« 

TttV16*1111 

-£«;•» U0K ‘ C "- ncim. Y,\ s * r i* J * “ w ' 

■-** eNI>e : Macktai« * 

Alert 3,Ke.2.ta .l 
I f L=2 

Goto Hora.loddlna 
Zadif 

End i f ( 

• lex? 2.ES.2.P4.U »*I IIBBt BE1I1T3 

If Lo -1 'OZLABCTni HOVIZ VIE2MZJ0T, 

T«*5 
Ute 
if Lo-a 
T*-2* 

Endif 

«ndlf 

4*';:*:.^ MS . . - ... -r „ 

L4**vvrzafin tgivr* 

Alart 2. K4, 2, LO.Le 
Cls 

Print At(T4,24<;*EElT-s 
Baftext 1,4.4.A 

414.362 *2« lt . r #1 1<sit g|#Ä#a * 
lf tO»3 Xor le-1 

. 

Priat At 15.241 i*Zafakl*t 

Ela« 

Print Ate«, 24).YX«< 1/54I,***, 

Zadif 

Prtat 114 12 . 241 :*Ser ia *; 

Deftent 1.4.4. 6 

*“ "*** —* “* e — ! ... 2 ..„, 

«ndlf 
If L«-2 

i22,U " ut ' fl »••■wpoix- :)•••! 

rn»t Atl|.J<j,’l,/,||., 

Zl»e 


i 

•«lHÖ“rar»r»iTrry, 
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injloäe Vopfihriftg des äovtee* 
Ivoru*rte-r4ck»Art»-vor«Arts... 


• Zeigen 4er Bilder.. 


Ila 


Prin« Atl9.24)tYxa! I/56U*a't 
Indlf 

friiit Ati 15.24) t‘Serie*i 
Indlf 
tf U>3 

Print At 1.24)tW~r*i 

II»« 

If L«<2 

frint A«11,24)i*Zefel1* t 
El»« 

If Le* 1 

Pn»« At< t.241 l*Vv*i 
Eodlf 
Mit 
Eadif 

Crepkeode 3 
Siffill 1.2,9 
Pbo* -1.-1,649.4*9 
Deflin« 1.I 
Box 579.365.81«, 36# 

PlO« 579.38 b 
Crapheod* l 
!f Ur3 

Untll Honek-« 

If Kousek-* 
lUBX-Tttel* 

tlull) 

lepeet 

If IhiX^Um Or Hello i-Tru« 

Ooto Jeep 
Indlf 

V.gje I.T.K 
«bile t*4 Xor K>t 
Home X.Y.X 
Hldaa 
lt MuaS<1* 

Pr ist At ( 24 > k ' NuaX t 

II 9« 

Pnet Ati iU*»*epo4*.241 
tadtf 

lt Break•■Pr«e 
lepeet 

Per tx*9 To 1 

Put 18«. lM,8arial.aoviee(M*aX.NX).3 
Ptu« 25 
MeKt 1K 
ttetil Hous«k» 1 

laa 

Per NS*« To 1 

Put IM. Ifr*. Serial. aovie*(NuaX.MXi.3 
12 lo»2 

Pasee leadoal381 *5 
Ila« 

Pausa TM 

Mir 

Seit If Meu>«b*t 
Maat n 
1*41 f 

H Mouaek*! 

If Break 1 «falle 
Break**Tr«e 
Ile» 

Breek-Pelaa 
laitf 
Dec HuaX 
ladtf 

l*C Kiel 

Kalt tf Ütatniitl 
*«nd 
Juapt 

Vkii« K-* Xor X>1 
Hellol«True 
Houa« X.Y.K 
Ktdaa 
If Mt«X<1« 

PriBI At ( l9»Kii*po*t,24) i 'HuaX: 

Zlaa 

Pr tot At< l«*ltepoas.24>iVuesi 
tadlf 

If Breekl»Trua 
lepeet 

Por 4k*t Daeeto • 

Put IM, lei.Ser tal. aovtaeiNuaS. NX) ,9 
Pause 25 
Me*t MS 
OsttJ Houaek«! 

Ilee 

Por RV*I Douato • 

Put 186. IM.Serial. ■ovietiMsiX.HM). 3 
tf Lc2 

Pet.ee lendo«(3g>*5 

Blae 

Pecs« YK 
tndlf 

Exit If Housek-1 
K«Kt SS 
Eadif 

If leuitk*l 

1f Breek -Pelee 
Breaki«?ree 
Ila« 

Breek oPelae 
Eadif 
tu Maas 
ladtf 
Dec Nua« 

Exil If KuaSsTitelM 
M«e4 

If NuaS*Tltet« And Meltol*Ir»e 
Mallo’efaiaa 
ladtf 
Mhtla Kal 
Note« X.T.E 
If Def!»Pilse 
Defaous« • 

5«fI-Tr*e 
Eadif 
«hoira 

Exil If 'f>302 And X<«»B eie Y>366 Aid Y<383 And K*l) Kor K*8 

Heei 

Def «Pein« 

Um 11 X>M2 Aid X<016 And Y>»fl Aid T<3«3 And K=l 

If L*«2 Endlos« Vorfikruof 4ea Movies 

lepeet litt rifeilif«r lildfolge... 


'Ztdloie Vorfdhrutg des Movtea 
vor virta - vor Min»-vorwirt* .. 


I e Zeig 


Um 1 1 loeieke« 
lepeet 

Hoeae X.Y.K 
«ktie X-« Xor K>1 
Motao X.T.K 
Hi de* 

Eslt If Hotaak«! 
laatertt 

MueietendcalLasix*| | 

If H«aM<TitelM 
Goto laatert 
Eadif 

MX«Xeedosl2> 

If NuaX< !• 

Pnet At l22tN«epo»s,241 1 *NuaXi 
llae 

Prim At<22*Muapo»s. 24) iHieKi 
ladtf 

Put 166.tta.«ertal, aovieiiMaaX.il), I i » z #1d . 

Exit If Mc«aek*l 
If Lor2 

Peeaa Eandoal36i»5 

Ela« 

Pavaa TS 
ladtf 

Exlt If Mouaekei 

>«ad 

Bk.te K-1 

Home X.Y.X 
If Def(apalae 
:«feo'iie • 

Del !*True 
ladtf 
Eheva 

i«it ii «ai «<aia .,d t>j« au io» ... k.h i.. m 

Bef'«Pate« 

Untll I>382 And X<8!6 Aad T>3M And Y<38l And Ke| 

ladtf ,_ __ 

If Laal 

lepeet 

Umit Houaek-d 
If Bousek** 
luaS*TltelS 
Eadif 
lepeet 

■ouee X.Y.X 
Mkile X*t Xor K>! 

Hoeae X.Y.X 
Eide« 

If ItlKl« 

Priat At 5l&«Huapo*x,24 11 'RuaSt 
Ela« 

Priat AtlIBeMeaposk.241(MueSi 
Eadif 

If Braek!*Traa 

lepeet 

Por MX*8 To I 

Put IM. iaa.8oriai.ao*i«aiaaex.NMi,3 
Peeae 29 
Hext is 

Untll Mouaekei * 

Xlee 

Por HS=# To L 

Put 166. IM.Sertal. aovie»(leaX.Ntl,3 
If Lo*2 

Peeae t*n4aai30>*5 

Ila« 

Pasae TM 

tadlf 

Kalt If Mouaeä*1 
Ment MS 
Eadif 

If Hciaek-l 

If Br«»k efalae 
Break'«Tr«• 

Via« 

Breek 1 »Pelae 
ladtf 
Des NaaX 
Eadif 
lnc Maas 
If KeaSeUetXM 
MueSeTitelX 
Indlf 
Hand 

«ktle X* I 
Heut. X.Y.X 
If Bef'*Pe:ee 
Defaouae I 
D«fl*Trua 
Indlf 
S* o.a 

Exil lf (X>5«2 And X<8t6 And Y>3M erd Y<3*3 And Kal) Xor K-* 

Heed 

Defi*Paiea 

Um 1 1 X>M2 Aad X<010 And Y>306 Aa« T<383 Aei K-1 
ladtf I 

Cla 

Put i.S.Xa.3 
Pet 1.153,U#.3 
Pat 835.153.V»,3 
Put 315.153,««,3 
Pet l.348.1*.3 

Put 5,153,9ertel.*ovia*<NuaM,61,3 
Pet 325,153,Serial.aovie*1M4eX.11.3 
If TtteiaoLeatS 
Por Alts») To 12 
Deffltl • 

Pbox 11,127,41,143 
^fftll l-CS.2.3 

Print At<7,«iiLafta(TI,Muapo>l-li'luasi 
Tt*eL«ft*(Te, MeepaaS-11 ♦ * *»Str01 Mta.X i 
9ieXs9 
lt Att«<l? 

Paeae AttS 
Pet 48,123.T« 

Eadif 


Niederkor siel l xr.g de» Dtspleya 
latt den gegetuArtigee Movie- 
biIdera... 


IBlinbenxeige bei EXIT. 



ATAMmagaz/n 4/88 

















c»t 48, 123, iSS. 147. *y# 

•t»d:f 

Fla» 

>««vn 

Procacur« 94v«.o» 

"S ** 4 ,<in *“ »*“»»r>3’S ... «dl .. ..... 3 M ,ek.r.Vor- 

l?nil Ho...k.* *“ ' 0| i)k.ii. 4“>ck »n- 

«<„. Klick.« vnn SkVI ... LHUZK 

..Jtf ,r **" 

laturr 

froca^tn S*v« 

Y«p«t 1*108 l 

•’Ä”,:;." 1 *""“"“'"- v 6 D„i^„.k 

Ä»*r« I.Ea.l.Fa.p 
Ä. kn« j 

rn«*«i«cx *v«.ct«*.©*.p* 

tf Pt»” 

Goto l««v« 
ladlf 

Q4*tlgM4lFa,Ua(fa>-t> 

If K *►*«•3*. 41 ;* CT* • 

...«fl« .' <,l " , *"«•“ S >•' *••«. «..CI«) : 

FA.'Ah«,.- « 

Al.rt t,r*.I.P*.F 

u r-i 

soto 8.Vox 
■iw »r 
I*4»l 

lf KklO.m And L.nig.xa _ 1 

If *«!»,, M. <#.>>>37 And k..<0*l<8 «kJ *V V ° r ' 

Goto leMiittoi »cnnri ent*pr*ck«n, »«rd«a 

t) M ••»»*» iMrUmt 

11 Aic- Kl. kn.id.it >57 ... U.;M„| 

^Goto Y*!*• 111 io« 

d “* *~1K*»»«<#.>»«» ..d > ST »n 

0a<o t«p«t i«io« 

Indif 
tidir 
tndi f 

For Di*it»r* to ia« 

lf >i«ttx< :m And Di«it»>» 

r ct*• i •-i 

Jt’-iuKlIä^ni.“ *"” Ue " ‘” m »*«1 .»KrHIIl.r»’ • 

ai*»* 2.E».2.r*.r 
if f=i 

icm Q4»venr 

If Dfr««14)>3254« 

Hid«« 

Fut 40. 123.T* 

F«t T.12V Cy« 

C«. Ih io*12). 32544 

9*0X1 

*4«« 0« A j £}«••. CT** 
tlM 
Ptrdoti 

knfcn' SOIBY. D«r frei« 3««>ck«rplatz ist »%: 

* n *ta*OKAY* >»**• YilkSIU w«ch»«lo. . . • 

Alart «.El,J.Fl.p 
1*4 lf 

da« 

Goto 8. box 
f»4if 
11*4 

f Dfraa(4)>3254« 

Kid«« 

Fwt 46.123.»* 
fst T.t2VCy4 
Bsava OS, 1b l oaI 2 I , 3254« 

SVOlf» 

*4«« 0« As QSeVCT** 
lll« 

Goto Pardon 

ftdtf 

Indif 

11*4 

Goto !•;•« itioo 
Z&dll 


Goto R«p«tition 
t»4if 
UtV* ! 


falxeka Ij» « 1 na »m-m mmvAmr, 

•tickt asarkaaat... 

'Ut*m*««n. 41« »Ich* 4«r Vor¬ 
schrift aat*Fr«ch«a. u«rd«a 
•nickt «»«rkstnt.. 


’ZlQiatta* alias Bild Lad«-Vor- 
«eni> durch AAklickax vc* lOAD 
!*i* »Mit Tact«. 


Bi Idar ia Biaplay 


llitta taxOnacktas Batainaaaa In dar Au 


Ich kana 4i«s« Datai 


frocadur« Load.o* 

If X>478 And *<914 And Mouaay>3?8 At« 1-1 

lapaat 

Outu Rcii*«k~a 
«Loadi1) 
ladt# 

Katars 

Procadir« Load(Lai) 
lf La*: 1 Xor La*^2 
*•»* - ACHTVNG - 

kt...? ! ■ 

J»=‘I*al * 

Alart 3, lk.2,Jt,j 
If J =2 

Ho*-4 
Goto Bark 
*n4lf 
If lal-l 

«ILCM BATZI7 
svahlVox Anklick«a.* 

J4t *1.0(0! • 

Alart 2,!«.t, ja, j 
^Goto L.hox 

4 " U4 • w,, *«"««*ri 

J4**0kay* 

Alart 4,14.1,J«,J 
Ho*=n 
Goto L. box 
Indif 
Kadif 
L.Vox- 

Fi laaalact •sa.CTV.Ha. *t 
lf 

Goto Back 
Tadif 

N*>>t«ht4<N4,LMI «41-11 
lf Ix lat INS 1-4 

!»*• Tirr mt ui» 

h-. fisdan' 

^4«'KLICIC 
Al#rt 4.1«, l.ja .J 
Goto l.bc* 

Indif 

Tot Fm*:89 I<oaate 1 

I. .. ir l.ttr id. H..3,,HKinKi )># 

Nsxt T in* 

0r UMMI< , 0r |.„ r „.„. s , r „ 7 „, )|T , 

J. --KLI«. T *’* LI "’ M«> »tk« ». i.r- 

Alart 4.14.S.J4.J 
Goto L.hox 

Indif 
If *o**5 
T*;*a 
Clr £y* 

Kids« 

Bload Tk.Xbtosi?i 
Fut 7.129.Cyt 

Shoira 
II»« 

Tia*=e 

Sta*3« 

*■•:*» 

Clr EyS 
lidaa 

Bload H«4.Xktoal2) 

Fut 7.129. Cyt 
ShOMB 
Indif 
lack« 

Iran 

Procodura Gait.oo 

A,< * < ® M ** 4 *ooa«y>378 And K*1 

Until Nousak-4 
Walt 
Xtdlf 
Vatarn 

Pro:adura Quit 

,«{•■• DU BllfLlCS 

B*=’JA!!>;lrrt«a:*Xl*i•»• 

Alart O.at.a.B* j 
tf B-: 

Galt 
Eidif 
tattra 

iiriao-txin . 


•krdan («ia»« 


lial«it«t d«» 4«*stt««a tu« 
d«a Trott aaa durch Anklickaa 
1 *^n GUI! «it LINXEI T«m«. 


AG3 DE« PVOOIA» 


AU8S7I 


• Anwendungs-Software • 

• XL/XE« 

Wenn in Ihrem Büro ein XL/XE steht, 
dann fincen S« ber uns Ihre Software 
für alle Anwendungen von A-21 E-A 
Buchhaltjng' Money-Manager 95- 
OM, Daenbonksystem: DataBar* 
330 75.- OM, Auftragssystem: Bif- 
wr.-ter II 70- DM. Busaress-Grafik: 
Mike Ch;rt 100.- DM, Textprogram- 
me: Mike Word 4 M-Text. Außerdem 
bieten wiT irre Grafik-Systeme, Utllr- 
ties, div. Hardcopies, Kopier-Pro- 
gramme lur XL und 133 XE. Ein aus¬ 
führliches Info gegen 1.50 DM. MH 
chael Saflor, Augsburger Str. 49, 
8920 Schmgau. Die Adresse! Test- 
benchl CK 12/1, S. 54/55 


ST DRUMSTUDIO 

• Pattem Step-Erstellung 

• Top Song-Sequencer! 

• Drumset-Edrtor 

• Pseudo-Echo 

• Top Super-Samptos (EMU 
SP120C/EMAX.'ADD-One) 

• 2 Disketten 8 Cassette 
SFR. 79.-/DM99 - 



Info-kalalog: 

Swiss Computer Arts 

Neudorfstrafle 27 
CH-9430 St. Margrethen 
Telefon: CH {0)71 71 45 82 


Handy-Kap-Unistand 5 

Atari-Zubehör 

Staubschulzhauben 

für affe Alarl-Computer aus 
3 mm starkem PERSPfcX, 
schlagfest DM 24,95 

1040/520/Mega Monitorsland 
aus PERSPEX (6 mm), atarigrau 
DM 75,- 

Oruckerctfinder 

aus PERSPEX. 6 mm stark, 
universell absetzbar für 
ioden Drucker ab DM 27,50 
PVC-Auslührung DM 22,50 

mausplattengrau DM 18,70 

Drucker-/ 

Monitorabdeckungen aus 

flexiblem Nylon ab DM18,- 

Mchf InlaniwlCnen dba 

TSS HANDIC PLASTICS KG 

Jarrcjlrafle 10,4<90 Kltr.c 
TaJ 02021/9^609 

_ HMeranfrayon erwünscht! 


KoroSoft 

flTflfll-ST-Softujore 


Signum II 369,— 

Timeworks DTP 349,— 

Test Drive 79 ,— 

Super Star 

Eishockey 69,— 


Jürgen Vieth 
Biesenstraße 75 
4010 Hilden 
Telefon 02103/42022 
Katalog kostenlos 
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TIPS + TRICKS 


Sechzig Monate 
auf einen Blick 

Statistische Zahlenreihen sind nicht jedermanns Sa¬ 
che, nur mit Mühe zu lesen und schwierig zu über¬ 
schauen. Anders steht die Sache, wenn die Werte als 
grafisches Schaubild auf dem Bildschirm erscheinen. 
Ist diese Darstellung dann auch noch dreidimensional, 
so lassen sich sogar sechzig Monate auf einen Blick er¬ 
fassen. 



Das hier abgedruckte Programm schreibt als Bei¬ 
spiel Umsätze innerhalb eines Zeitraums von fünf Jah¬ 
ren als Balkendiagramm auf den Schirm. Das ist mit 
den Grafikbefehlen des GFA-Basic recht elegant und 
innerhalb nur weniger Programmzeilen zu realisieren. 
Das Problem bei 3-D-Grafiken sind allerdings die hin- 
terschnittenen Linien. Leider fehlt in GFA-Basic ein 
entsprechender Befehl, wie etw'a SCRATCH LINE. 
Dieser würde bewirken, daß von einer Linienposition 
X, Y nach XI, Y1 aus alles, was auf der daruntcrlie- 
genden Ebene gezeichnet ist, bis zum unteren Bild¬ 
schirmrand gelöscht w'ird. Dieser Befehl kann aber mit 
COLOR 0 und zwei Schleifen simuliert werden. Aller¬ 
dings geht dies auf Kosten der Geschwindigkeit. 



Die entsprechende Routine liegt im Listing zwi¬ 
schen den Anmerkungszeilen "Anfang Scratch hinter- 
schnittene Linien" und "Ende Scratch hinterschnitte- 
ne Linien". Wie sie arbeitet, kann man sich in Ruhe 
ansehen, wenn aus der "Pause 3”-Zeile das REM ent¬ 
fernt wird. Was dabei herauskommt, wenn diese Li¬ 
nien ungelöscht bleiben, läßt sich gut beobachten, 
wenn man alle Zeilen im Block "Scratch hinterschnit- 


tene Linien” durch REM-Amveisungen sperrt. Das 
Programm wird zw ar wesentlich schneller, die Darstel¬ 
lung aber dafür total unübersichtlich. 

Alle zu plottcnden Daten sind der Einfachheit hal¬ 
ber in DATA-Zeilen abgelegt. Im Beispiel handelt es 
sich um monatliche Umsatzzahlen der Jahre 1983 bis 
1987. Das Programm liest die Werte mit READ ein 
und schreibt sie von rechts nach links auf den Schirm. 
Deswegen ist es auch nötig, die monatlichen Zahlen in 
umgekehrter Reihenfolge abzulegen, also die jüngsten 
Monatswerte zuerst. In der ersten DATA-Zcile findet 
man daher die Monate Dezember. November. Okto¬ 
ber usw. 

Sind größere oder kleinere Werte zu plotten, ist in 
der Schleife MONATE mit UMSATZ-DIV UM¬ 
SATZ, 125 eine Anpassung in der Höhe ( Y-Richtung) 
möglich. Der richtige Divisor ist am besten durch Pro¬ 
bieren zu finden. Die Jahreszahl ist in der Variablen 
JAHR abgelegt und somit durch Überschrciben eben¬ 
falls schnell an eigene Wünsche anzupassen. 

Gerhard Conrad 


Übersicht in GFA-Basic 


' Programm von 
’ GERHARD CONRAD 
• EBERTAU.EE 226 
’ 2000 HAHBl’RG 52 

' Darzustellende Karte in die Data-Zellen 
’ &b Programmschluss eintragen! 

t 

Clearu 2 
Fullu 2 
J- 1983 
Tx=2® 

Ty=22S 
' JAHRE! 

For Z=4 Dounto 0 
' MONATEi 

For Sali Dounto 0 
X=200+S*32-Z»16 
Y=280-Z*18 
Read Umsatz 
Div Umsatz,125 
Gosub Plot 
Next S 

Deftext 1, 18,0,8 
Text Tx,Ty,Str»(J> 

JaJ+1 
Tx=Tx+14 
Ty=Ty+17 

’ STOP NACH JEDEM JAHR: 

' Repeat 

* Until Inkey*<>” 

Next Z 

Deftext 1, 1,0,8 

Text 200,310,*01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12" 
Deftext 1,4,0,16 

Text 10,35®,"Umsatzprofl1 LAGER A" 

Repeat 

Until Inkey*<>"* 

End 

Procedure Plot 
Ax=X+6 
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TIPS + TRICKS 


Bx=X-24 

Cx=X+24 

DxeX-8 

Ex=Bx 

Fx=Dx 

Gx=Cx 

Ey=y-e 

Fy=y*e 

Gy=Fy 

Ay=Ey-U»sat 2 

By=Ay 

Cy=Fy-U«3atz 

Dy=Fy-U»satz 

’ ANFANG SCRACH HINTERSCHNITTENE LINIEN 
Color 0 

For Sc=Bx To Ax 
Line Sc,Ay.Sc,300 
Next Sc 
Xx-Ay 

For Sc-Ax To Cx 
Line Sc,Xx.Sc,300 
Inc Xx 

’ ANSEHEN ROUTINE SCRACH HINTERSCHNITTENE LINIEN: 

r«uat; 3 

Next Sc 

’ ENDE SCRACH HINTERSCHNITTENE LINIEN 
Color I 
’ NORFEL 
' OBEN: 

Line Ax.Ay.Bx.By 
Line Ax,Ay,Cx,Cy 


Line Bx.By.Dx.Dy 
Line Cx,Cy,Dx,Dy 
' SEITEN 

Line Bx.By.Ex.Ey 
Lin» Dx,Dy,Fx,Fy 
Lin» Cx.Cy.Gx.Gy 
’ UNTEN 

Line Ex.Ey.Fx.Fy 
Line Gx.Gy.Fx.Fy 
lt J>satz >0 Thon 
De f f 1 1 1 1,2,1 
Fl 11 Bx+2,By +10 
Deffill 1,2,15 
Fl 11 Dx+10, Dy-f 10 
Endif 
Return 
’ 1983 

Data 24830.13110,11100,18850,9040 ,14300 
Data 24018, 18717,22200,13947.12001,16630 
' 1984 

Data 21850,9770, 11810 ,12520,12620,7750 
D«4a^6390, 15790, 16200, 14060, 19330, 11830 

Data 19080,9110, 11030 ,10130,9500,3470 
Data 11510,13400,15100,9870,10830,11970 
1986 

Data 12910, 11850, 13280,8590,3870,10220 
Data 11020,8040,12560.11090.9680,14020 
' 1987 

Data 14850 , 7710 ,10600,8840,3950 ,11920 
Data 8720,9250,7990,919«,10160,7190 



Lüneburg 

Unser Club beschäftigt sich 
mit Action!, Maschinensprache 
und seil kurzem auch mit Pascal 
für XL und XL. Diese Sprachen 
kann man bei uns erlernen. Die 
entsprechenden Kurse befinden 
sich auf unseren Magazin-Dis¬ 
ketten. die regelmäßig an die 
Clubmitglieder versandt wer¬ 
den. Sic enthalten außerdem 
Utilities. Anwendungen, Tips, 
Tricks und Spiele sow ie eine lik- 
ke für den Hard- und Software- 


Markt, an dem jeder teilnei- 
men kann. 

Unsere Hauptziele sind, eine 
sinnvolle Zusammenarbeit von 
Action! und Maschinensprache 
zu erreichen und Aclionl-Pro 
gramme auch in Basiceinzubai- 
en. Natürlich helfen wir auch 
gerne bei Programm Schw ierig¬ 
keiten mit Rat und Tat. 

AciitMi' User Group 
Markus Kretzer 
v.-Stauffenbcrg-Str. 32 
2120 Lüneburg 

Köln 

Der I. Atari Club Colonia 
wurde erst vor kurzem gegrün¬ 
det. Alle Besitzer eines XL, XE 
oder ST sind uns herzlich will¬ 
kommen, egal ob Anfänger 
oder Fortgeschrittene. Eine Al¬ 
tersgrenze gibt cs bei uns nicht 
Wir bieten eine PD-Software- 
Bibliothek, Erfahrungsaus¬ 
tausch. Tips und Tricks, ein 
vierteljährlich erscheinendes 
Clubmagazin und vieles mehr. 

Der Mitgliedsbeitrag beläuft 
sich auf 3.50 D.Vf pro Monat; 


wer zusätzlich das Clubmagazin 
beziehen will, zahlt 4 50 DM. 
Einzeln kostet unsere Zeit¬ 
schrift 3.- DM. Nähere Infor¬ 
mationen erhalten Sie unter fol¬ 
gender Adresse: 

I. Atari Club Colonia 
c/o Kavmund Straberg 
Abzevcr Sir. 32 
5000 Köln 60 
Tel. 0221/172326 


Mönchenglad¬ 

bach 

Das German Atari-Team of 
Europe sucht noch Mitglieder 
aus aller Welt. Wir besitzen eine 
große PD-Bibliothck, waren 
schon auf vielen Messen und 
Börsen vertreten und bieten ein 
monatliches Clubinfo. Ver¬ 
schiedene Interessengruppen 
programmieren in Turbo-Uasie. 
Kyan-Paseal. Action! usw. Au¬ 
ßerdem sind wir gerade dabei, 
Kontakte zu unseren Usern in 
Ostbloekländem aufzubauen. 
Unser Clubbeitrag beläuft sich 
auf 5.- DM pro Monat. Interes¬ 


senten melden sich bitte bei fol¬ 
gender Adresse: 

Charly Lücker 
Krnlgcrsrr. 23 
■*060 Viersen 

Tel. 02162126355 

Kontakt gesucht 

Ich bin stolzer Besitzer eines 
Atan 1(340 STF mit Farbmoni¬ 
tor. Zuvor arbeitete ich mit ei¬ 
nem 8-Bit-Rechner. Nun suche 
ich Kontakt zu Clubs oder ST- 
Usem, die mir beim Einstieg in 
das neue System helfen können. 
Sie sollten vorzugsweise in der 
Umgebung von Gummersbach 
wohnen. Über Post aus weiter 
entfernten Gebieten würde ich 
mich aber ebenfalls freuen. 
Andreas Mischkc 

Wcckcnbcrgstr *) 

5270 Gummersbach 1 

Ich suche Kontakt zu Atari- 
ST-Bcsitzern im Raum Taunus¬ 
stein und Wiesbaden. 

Fritz Gorlncr 
Wünostr. 26 
6204 Taunusstcin 4 
Tel. 06128/ J 8 50 
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TIPS + TRICKS 


Einsteiger-Ecke: 

Comets 

Kurzes Listing — flottes Spielchen 

Eine hervorstechende Eigenschaft der 8-Bit-Ataris ist 
seit Erscheinen der 400/800-Serie Anfang der 80er Jah¬ 
re die Playcr-Missilc-Grafik. Hinter dieser Bezeich¬ 
nung verbirgt sich die Möglichkeit, farbige, bewegli¬ 
che und in Aussehen und Auflösung frei definierbare 
Objekte mit relativ geringem Programmieraufwand 
über Bildschirme einer beliebigen Text- oder Grafik¬ 
stufe zu legen. Diese Objekte können dann unabhän¬ 
gig vom Hintergrund gehandhabt werden. Findet auf 
diesem etwa Scrolling statt, so bleibt der gesetzte Play¬ 
er dennoch so lange stur an seinem Platz stehen, bis er 
gelöscht und seine Horizontal- und Vertikalposition 
durch Pokes in die dafür zuständigen Speicherstellen 
neu gesetzt wird. 



Diese überlegene Arbeitsweise gibt den kleinen 
Atari-Computern auch heute noch einen Vorsprung 
gegenüber ihren Konkurrenten, wenn es um die einfa¬ 
che und schnelle Programmierung von Geschicklich- 
keits- oder Ballerspielen geht. Das hier abgedruckte 
Mini-Listing demonstriert dies am Beispiel eines einfa¬ 
chen Tcmpospicls. 

Ein von unten nach oben scrollender, im Textmodus 
GRAPHICS 0 durch labulierle Steriiehenzeiclien 
(Zeile 5) angcdcutetcr Korridor wird durchflogen. 
Der Flugkörper ist ein einfacher Player. Für seinen ho¬ 
rizontalen Standort ist die Speicherstellc 53248 zustän¬ 
dig. In Zeile 4 wird der Joystick abgefragt. Wird er 
nach links gedrückt (Wert: 11), rückt die Playerposi¬ 
tion um ein paar Punkte nach links. Entsprechendes 
gilt für die Bewegungnach rechts. Eine in Zeile 5 gene¬ 
rierte Zufallszahl zwischen 13 und 29 bildet dann den 
Wert für die horizontale Position eines Hindernisses. 
Hier wmrde das Zeichen verwendet, das durch gleich¬ 
zeitiges Drücken von <CONTROL> und <T>ent- 
steht; es läßt sich aber ebensogut jedes andere Zeichen 
nehmen. 

Kollisionen des Flugkörpers mit der Wand oder ei¬ 
nem Hindernis werden noch in der gleichen Pro¬ 
grammzeile durch Abfragen der Speicherzelle 53252 
festgestellt. Sollte eine Kollision erfolgt sein, wird die 
Programmschleife kein weiteres Mal durchlaufen. 




sondern zur Zeile 6 weitergegangen. Dort folgt nun die 
Auswertung der fliegerischen Leistung: In Zeile 4 
wurde die Variable B bei jeden Schleifendurchlauf um 
10 erhöht. Ihr Wert entspricht der "Anzahl von Mei¬ 
len". die der Pilot bis zur Kollision zurücklegen konn¬ 
te. Nach Drücken einer Taste beginnt das Progaramm 
von vom. 

An dieser Stelle sind nun alle hoffnungsvollen Basic- 
Einsteiger aufgerufen, dieses Programmgerippe nach 
Herzenslust zu erweitern. Was passiert zum Beispiel, 
wenn ein Pilot auch nach dem lOOOOsten Schleifen¬ 
durchlauf noch nicht kollidiert ist? Auch eine Rang¬ 
vergabe -je nach Anzahl der zurückgelegtcn Meilen - 
von "Eintagsflieger" bis "Hey, bist du cs, Han Solo?” 
wäre machbar. Experimentieren Sic spielerisch mit 
dem Programm herum und verlieren Sie dabei alle 
I lemmungen gegenüber Pccks und Pokes. 

Ekkehard und Jochen Heß 



Comets 


1 DIM A*(14)=GRAPHICS 0:POKE 710,0=POK 
E 752,1:FOR 1=0 TO 15:POSITION 12,23=7 

■* ®nBD0 *“=NEXT I=B=0 rsFA 

2 A$= “ iTYHTM VJ^'ll -tir" = P-PEEK ( 106) -20 : P 

OKE 54279,P=H=P*256=POKE 559,46=P0KE 5 
3277,3 = POKE 53256,0 = POKE 704, 198 fü HH 

3 FOR Q=H+512 TO M+640=POKE Q,0=NEXT Q 
:X=100:Y=30=POKE M+512+Y,7=P0KE M+513+ 

Y, 7 = POKE M+514+Y,2 n: yp 

4 POKE 53278,0=X=X+4#tSTICK IQ)=7)-4*fS 

T1CK(0) = 11) :POKE 53248, X = B=B+10 fs.DS 

5 POSITION 12,23=7 ** * 

“••POSITION INT( RND (0 )* 16) + 13, 23 = 7 *•“: 

IF PEEK(53252 ) 04 THEN 4 fs.HQ 

14,3 = 7 *nnnEEH?CRM3SQB" = POKE 53248,0 = 

OPEN #1,4,0, "K“=GET #1,E = CL0SE #1=RUN ft:DL 




















Koch 

Peeks & Pokes zu Atari 
600 XL/800 XL 

261 Sousn 

Cno Dgtal.fr n BaeiC? Oder vmairn 
&e wte man Zw±ot vom Buctscfwm 
kssi 0 Ml den ncNigcn Peeks und Pcfces 
ot ütesakeketn Problem Esenehlk eoa 
ftns*ge Areah Ginget Pak« nt 
$p«e4c<ogra'mnsn an Abtpeer 

Beotollnummor OB 0401 OM 39.- 


L. M. Schreiber 



Das Atari* 

Programmierhandbuch 

390Sefcn 

Hie- AtrJer Wpneriei Kermrtsse vcraua- 
geotjlxl $e lernen ögn Weg vom Pro¬ 
blem iirr Programm leinscttiertich 
hjSntoj'Brvr urd Oaotan Getraut) 
AuBerdm wind ehiflrt. w? Sie rtgn 
6£02-Pn>z«s er ?k*ekt pogranmaron 
Wenn Se oies« Bixh dj-ct-pKrtotet 
naEen Kenner S« hren Alan «rv und 
aewerxüg. 

Bofttefriummer MT 0100 OM 52.- 



A. Kettingsr/A. t feinz 

Start mit Atari-Basic 

i&4 taten 

hiach darr- Ourchardeite« des« 8 jefsos 
rÄrtkn Se Htm n der Lage sein. Pro- 

gfammw n i vhrmhpn 

Grafk- urd Sctndmoglcfketen Ober 
Tos und Tricks bn hn zu kcmpigTten 
:peiC<Ggranvj*en rufchl ans ereile 
Spektrum, Neben dem egcrrtfcnan ß«- 
slc Ku-s bfctel die komptefl dewumen 
öerto Liste »Wr Atari Baüc-cefche de 
Krönung des Ganzen. 

Bestellnummer VO 0203 DM30- 


16 -Bit- 

Buchversand 
S. 123 


AUUU 


Scfwaigef 

Atari Star-Texter 



110Seien*Oek 

Hcraei hmdefl ea s*fi um dne wnlanö- 
c«Ct». ‘amfortaCle 'Is.t'.eia-belun; *u- 
Itirer Atari imnd, 48 KByte) Das Bush 
gw gvw ctnlüfrjiti cm Diskette bet# 
ein e« 2 #k«'ilefj Prvqrtl rm 

Beatellmimmar SY 3C2S DM 04.- 



Schneider 

Strategiespieie und wie man 
sie auf dem Atari 600 XL / 
800 XL programmiert 

101 Sälen 

Her «ird Ihnen ene Ertyfrung ndte tas- 
n'-tcroo.TA Wen der Siraiogospcs« gz- 
Loten. Von chtar.ner Programmen rrrt 
IwteMhender Sf-alccn Cher kempt^e 
Spnte rrrt kompt 2 >e*Wi Suctawfchrsn 
bi» Im tu tanYabgenPrograrmen ge* 
schehl das leicht ve-stary-fleh arftnd 
hleresrutnUr Beripeh 
Bostallnummer OB M19 DM 29- 




A. i J. Peschelz 

Was der Atari alles kann 
Band 1 

238 Setten 

Her rrjfl dar Anwender achoo die 
Ourdtagi**» de* A!at1-9aaiC kernen 
und an «eng ÖOuriQ im Prcg-ämmeron 
oestwv er« UetzaN von gut durch 
af'UttLnqrter Prograrwrwn aua der Qe 
rochon Hcötrjf V»t3sensch6rt. Beruf und 
Spoi vkvden vorgestern. 

BoMoenumnw VO 0204 DM 36.- 



Vbss 

Das Basic-TraJningsbuch 
zu Atari 600 XL/600 XL 

383 Sehn 

Das 3»c Tmnngsbuch zu ALari 600 
Xl/800 «L ist one ausKPvlCta. ddak- 
bsen gutgaarfi'iebere Brfjfrung n cöo 
War Base. Vcn cten Satanten über de 
Praetaronat/ae bis zum fertigen A*ga 
rtlt-mus bmt man scfnal ßaa Progran- 
rrtoren 

Bestollrummor DB 0417 DM39.- 



Atfred Görgons 

Utilities In Basic 
für Atari-Computer 

122 taten 

In digoarn Buch hrden Sie txa»ctBche Uh- 
Hws zu rtsn Tfiemen Prognsmrrwftvl'ie 
Sound ind Tewt/erarbdiurg. Soz. B. au- 
Icmaliscf« ZeJenrunsxnirg. Umru- 
'rere'ing von Basic Zelen. auicmatl- 
schar P'tg'ainmeiafl, Muakeddor oder 
de Wederpifce «on Atan-Ze4cbert 
itkj lAefcnoten auf dem Drucker 

8esteftnunvner VO C224 DM 25 - 



I“ 




A. + J. Peschelz 

Was der Atari alles kann 
Band 2 

240 Selten 

Entsprechend Bard 1 ertnat auch de- 
»ea Bucf are ausgiwogcne Mischung 
aua Crofestonelen ArrA'srdngaorC- 
5/armem und Speton «v« z B DeteiQr’- 
gertasr.xjn, Z<aler.KrtBrr«ox>den at^r 
auef r.^jcrtrurihe n Vertslrrluno ml 
deren ausoeiLigeller Cdautaru-gen 

Bestellnummer VO 0205 OM 35.- 



A. Hettinger/W. KraU3 

Die Atari-Hitparade 

196 Sek.en 

Oe Aier-Htperaa» et «ne Eiitühang in 
de .erächedorölon Arvoendroan und 
tehandett a» PlanerAh^le-Oalk. Ge- 
räuscheHdce ltt! 1Ausik» jc*d. aber 
auch kemeten» Sowie. 

Mil vielen terbgon BkaichkTnVjIoel 

Bestellnummer VO 0206 DM 33.- 


SI>Rt>i«MfflE ESe» 

■S«VRmw 



TomRowley 

Sprühtndo Ideen 
mit Atsri Grafik 

250S#t«i 

D«3 iai eri Lefrtxch, das rrn den ürB/U- 
megthtthen dos Aiar n de Geeifiltoa- 
MtM von Cbjükten. n rart> 3 eh.ng urxJ 
h de Eit«ickLng vor BMschrrwI- 
wWKen e'lühn. 


B«8tellnjmmer TW 0315 DM49.- 



Jüian Feschke 

Atari Basic Handbuch 

208 Sdle*. 

Des vert^onoe Beac-HaxUxxfi hfl 
hnen. If.nn Atai voH und ganz zu bo- 
•terrschar D* '/ebnördoe Basc-VoKö- 
Oute* bnsrirteCen und arhana 
prekflschr Bnr.pi au enöuart. 

BeelaünuTVTver SY 0613 DM 32 - 



C. Lorenz 

Das große Spielebuch 
für Atari, Band 1 

15i Seien 

Ai/reyendo Ccmputenote^ h Atari-3a 
9ic Neben SDWter- rin;en Sie hier ehe 
Fe»'»e "ochrrier^ssart» Arregungen für 
eigen« PTograr/ne 3 D-Gralk, Etewe 
guig und Scrder. Gfcrtk und Ton m 
F orth, Torpmgrar>T*aiArpu3w. 

BwMnumm«r HO VJ24 DM 29.00 



C. Lorenz 

Das große Spielebuch 
für Atari, Band 2 

200 taten 

Daors Buch efCtalt PrtgraTm« Tjr der 
Atari 000 XL’BCO XL urd ist ene , .Yat^- 
ft#nrg von Bat<l 1. Esfcmgt er« Rehe 
rwuer Spete. Prcpmrrnia zur Sander- 
zaugtro und eh Kaplel utJer Qralk- 
Sc*eirr5*en 

BesteHnummer HO 1t26 DM 29.80 






Rjgg/Födmann/Bany 

30 Basic-Programmo 
für den Atari 

274 tarier 

Oas Bixh erthSt ecrglffibg getestete 
Spte md Gredkcrograrre am Malta 
malk. Untench: und vlefcn a-»deren An- 
werckingsC^rücfen des lögicber Le- 
bon? Kr h'er -Man-Computer. 


Beateflnummer ID 0529 


DM 34.- 


Walkoveak 

Adventures, und wie man sie 
auf den Atari 600 XL/800 XL 
programmiert 

284 Seem 

f4«r wnre jercigt . wie Ad/errtur« furk- 
bertemn. m man s»e Mc*gr*kh spei; 
ixd wie oen egeo» AO*irii_r« eiiAm 
n-Ccmwtri Cte' Serie Xu program 
rnert Hnzj kcrrml ein kemetetter Ad 
■vorura-ttnerstor. dsr das Setoerpro 
gramTte'Ki zum Khctefsp»! n*«chr 

BestMlnunmer DB 0427 OM 39- 


Pocie/McNMf/Coo< 

Mein Atari-Computer 

500 Steler 

EU Herdccch das Ur^dsn Atari-3« 

Z6r Infcnrkjr.cfen enltail u 

zur LÖaung nkir Aiar-PnOene bef.r* 
Ea -9t tatan r«btan ufKJ eethöi « 
’/etesh der für den 8T«lt'aftan Int«^ 
aefier so wichbgen r aLdten 

Beitel lnumm«r TW 0320 DM 59 































































































































































































TIPS + TRICKS 


3-D-Superplotter 

Kleines Listing - großer Effekt 

Dieser Funktionsplotter zeichnet sich durch einfache 
Handhabung und sehr schöne Ergebnisse aus. Die Pla¬ 
stizität der Figuren wird durch eine besonders hohe 
Punktdichtc und die Beschränkung auf die Darstellung 
der "sichtbaren" Punkte erreicht. Nach dem Start des 
Programms wird man aufgefordert, die Formel einzu¬ 
geben, die dreidimensional dargcstellt werden soll. Al¬ 
le mathematischen Funktionen, über die der Atari ver¬ 
fügt, lassen sich zusammen mit den Variablen X und Y 
benutzen. Will man (etwa für Rotationskörper) sehr 
komplexe Formeln verwenden, kann die gewünschte 
Funktion auch als Folge von Basic-Bcfehlen in die Pro¬ 
grammzeile 140eingetragen werden. Beispiel: 

140 R = SOR (X * X + Y2): 17 * SIN (R) 



Wird bei der Formelcingabe nur RETURN ge¬ 
drückt, erscheint die zuletzt benutzte bzw. in HOeinge¬ 
tragene Funktion. Der zweite Schritt ist nun die Einga¬ 
be der Wertebereichc. Anzugeben ist die untere und 
obere Grenze für X und Y. Ist dies abgeschlossen, wird 
der 3-D-Plot aufgebaut, was durchaus eine halbe Stun¬ 
de dauern kann. Auf Wunsch schaltet das Programm 



den Bildschirmzugriff dabei ab (30% Geschwindig¬ 
keitssteigerung). Wenn die Grafik fertig ist, ertönt ein 
Signal. Sie kann nun durch Drücken der START-Taste 
im 62-Sektorcn-Format auf Diskette abgcspcichcrt 
werden. Die anschließende Weiterverarbeitung mit 
dem "Design Master" oder das Einbinden in ”AU- 
STRO.TEXT'-Files ist dann problemlos möglich. 
<SELECT> führt zur Formclabfrage zurück. 

Beispiel für einige interessante 
Formeln und deren Wertebereiche 

Formel Xmin Xmax Ymin Ymax 


75*EXP( (X*X + Y2)) 

- 3 

3 

- 5 

5 

17* SIN (SQR(X * X + Y‘2)) 

20 

20 

-10 

10 

70*(SIN(X)/X*SIN(Y)/Y) 

-21 

20.99 

- 2 

2 


als Programmzeile: 


140 R = SQR(X*X +Y2):Z = 
40* (COS (R) - C’OS(R*3) 
/3 + COS(R*5)/5-COS 


(R*7)/7) 

- 3 1 -10 

20*(SIN(X)*COS(Y)) 

-10 -1 - 5 


Hinweise zum Abtippen 

Der "3-D-Superplotter” läuft nur unter Turbo-Basic 
XL. Geben Sie ihn mit Hilfe von "PS” ein und achten 
Sic bitte wie üblich darauf, daß die automatische Li- 
stingtabulierung dabei ausgeschaltet ist (* L-). Fol¬ 
gende Cursorzeichen wurden verwendet: 

< Esc>,< Ctrl> + < —> (= Pfeil nach oben) 

< Esc>,<Ctrl > + < = > (= Pfeil nach unten) 

< Esc>, < Ctrl > + < Del > (= nach links gerichte¬ 

tes, inverses Dreieck) 

Sascha Hatjief 


■ 5. 37 


3-D-Superplotter 


20 CLS >? «3 D FUNKTIONENPLOTTER" ; DIM 
A*< 120),H<320) 

30 EXEC EINGABE 

40 ? :TRAP 45:INPUT "XMIN: * ,XMIN:GOTO 
50 


IX ZS 

IS-GK 

fSFB 


KZY 















•XMAX:*,XMAX:GOTO 60 ft XU 


XM I N = - 10 
TRAP 55:INPUT 
XMAX = 10 
TRAP 65:INPUT 
YHIN = -10 
TRAP 75:INPUT 
YHAX= 10 

DX=(XHAX-XMIN)/160:DY=(YHAX-YHIN)/1 


45 
50 
55 
60 
65 
70 
75 
80 
60 

90 Y=YMIN 
100 FOR I=X0 
110 EXEC DMA 
120 GRAPHICS 8+16 
:POKE 559,FLAG 
130 B=X0:FOR XX=319 
X=XHAX 

PX=XX:FOR YY=85+B 


OiPU 


"YHIN: ■ ,YMIN:GOTO 70 


"YHAX:”,YHAX:GOTO 80 


am 


«XT 

SjPA 

OL 


ft:HH 


rsvs 


TO 319:H(I) = 191:NEXT I 


Sl»P 


POKE 710,X0:rOLOR Xl" 


TO 160 STEP -XI 


135 

137 

5 

140 

160 


TO 165+B STEP 0. 


fSRX 

/s.r o 

i 

fSKD 

OiP* 


SifL 


H 


Z=X*X*X-Y*Y 

HEIGHT=YY-Z:IF HEIGHT<H(PX) THEN 
CPX)=HEIGHT:TRAP 170:PLOT PX,HEIGHT 
170 X=X-DX:PX=PX-X1:NEXT YY:B=B-0.25 
180 Y=Y+DY:NEXT XX 

190 POKE 559,34:POKE 77,X0 _ 

199 FOR TST=1 TO 7:SOUND 0,55,2,15:PAU 

SE 10: SOUND 0,0,0,0: PAUSE 7:NEXT TST ftOO 

200 TST=PEEK(53279):IF TST=7:G0T0 200: 

ELSE :IF TST=6:EXEC SAVE:RUN :ELSE :RU 
N :ENDIF :ENDIF 
210 — 

220 PROC EINGABE 
230 POSITION X2,4:? • 

(RET.=Alte Funktion): 

240 INPUT "Z=",A*:IF 
: LIST 140:7 11 t tmn 1 
250 POKE 559,X0 
260 POSITION X2,10:7 
270 POSITION X2.14:7 


fSOE 

n_HY 

KVC 

fttU 


&KR 

/SDR 


/SPG 


am 

Funktionseingabe 

" *7 

A9=“ THEN 7 "♦♦♦ 

: GOTO 310 ft: PH 

etlA 

■140 Z="; AS ft rj 

■POKE 842,12:CONT 

rsRV 

ELM. 

&JUL 

/S.ZR 
ft:TF 
ESiDU 

ft. TH 


280 POSITION X2,8:POKE 842,13:ST0P 
290 POSITION X2,6:CLS :? "Z=“;AS 
300 POKE 559,34 
310 ENDPROC 
320 — 

330 PROC DMA 
340 POKE 752, Xl:? :? 'SfXOl -> Blldsc' 
hir» an“:FLAG=34:? "HBEEU —> Bildschi 
rin aus" 

350 P=PEEK(53279):IF P=7 THEN 350 
360 IF P=6 THEN FLAG=X0:POKE 77,129 
370 ENDPROC 
380 — 

29800 PROC SAVE 

29810 OPEN #X1,8,X0,“D:PICTURE" 

29830 BPUT #X1 , DPEEK(88 ) ,7680 
29840 CLOSE #X 1 
29850 ENDPROC 


am 

am 

am 

ft: TR 
/SPG 

/SFX 

ft: FS 

am 

am 

Ol6L 



das 

Spiel 

für 

alle 


Wirtschaftsbosse ^ ^ 


Voraussetzungen: 

ATARI-ST, 

monochromer Monitor, 
Laufwerk 




Erhältlich bei Ihrem Fachhändler oder 

direkt bei BWB-Computer 

Gleiwitzer Straße 1 
6233 Kelkheim 
Tel. 061 95/73346 


Computer • Zubehör • Electronic ♦ Software! 

3.5”-Floppy, 720 KByte (NEC-FD1037 a), anschlußfertig für Atari ST 
349 .- • 3.5"-Doppetfloppy, 2*720 KByte, wie oben, nur übereinan¬ 
der 649 .- • NEC-FD 1037a, 1 MByte/2*80 Spuren 249 .- • Netzteil 
für max. zwei 1037 44.90 • TEAC-FD55FR 5.25"-1 MByte, 2.&0 
Spuren 279 .- • Gehäuse für 5.25' 34.90 • Star-Drucker LC-10. 
DIN A4,9 Nadeln, 144 Zeichen/Sek. 598 .— 

Disketten Im 10er-Pack: 

DataTech 5.25 , ?OD 24.90 • dto. R2S\2DO, 95 tpl 27.90 • Kodak 
3.5" MF. 1 DD 34.90 • Kodak 3.5'' MF, 2 DD 42.90 • NoName 3.5", 
2DD 02.90 • NoName 5.25", 2DD, 40 tpi 14.90 • Adapter und Ka¬ 
bel aller Art, Umschaltpulte, Software für Amiga und ST, Commodo- 
re-Chips, Stecker/Buchsen und vieles mehr! 

Anrufen oder UBte antordern bei 


Computerzubehör I. Herges 

Obere Rischbachstraße 88 • 6670 St. Inqberl 
Telefon 068 94:3831 78 


Wenn die Maus mal kranke Beine hat! 

Bf Mausreinigungsset nur 28 Mark 

...und aus unserer eigenen Softwareküche!! 

Bf INDEX nur 30 Mark 

erstem lnhalisverze*chnisse aus Ist-Word-plus-Texten mrt viel* 
zöhligen Funktionen, z. B. läßt sich Ist Word plus direkt steten usw. 

Bf Software Manager ST 39.90 

das neue WirtschaftsspW. 

Vierden Sie Elite-Manager in der Software-Branche. 

In Ihren Händen liegt das Glück eines Software-Hauses. 


Händleranfragen erwünscht' 
für Deutschland 

bicEzch gmbh 

Marktplatz 13.791B lllertissen 
Tel. 07303/5045 


für die Schweiz 

bicEech ag 

PoststraBe 6, CH-6370 Stans 
041/6117 B9 


ATARI megozln 4/88 


61 


























































TIPS + TRICKS 


Hinweise zur 
Speichererweiterung 
für den 800XL 

Ich habe seit etwa 3 Jahren einen Atari 800 XL und 
war schon immer neidisch auf die Besitzer eines 130 
XE, der ja bekanntlich eine RAM-Disk ansprechen 
kann. Deshalb habe ich auch mit großer Ungeduld die 
Ankündigung der Veröffentlichung einer Selbstbau- 
Speichcrerweiterung für den 800 XL in l ieft 2/87 des 
ATARI magazins erwartet. Die Bauteile dafür waren 
schnell besorgt, aber dann hatte ich doch Angst vor der 
eigenen Courage. Das ging so bis zum Erscheinen von 
Heft 3/87 des ATARImagaz/ns. Dieses Heft machte 
mir wieder Mut, zumal hier alle Unklarheiten korrigiert 
waren, die noch in der ersten Bauanlcitung steckten. 
So ließ ich mich von der Euphorie anstccken und be¬ 
gann mit der Umrüstung, natürlich mit der nötigen 
Vorsicht und einer gehörigen Portion Angst, doch 
noch etwas kaputtzumachen. Ich kam dann zügig vor¬ 
an; nach ca. 4 Stunden war der Umbau fertig. Nun 
noch schnell das Testprogramm geladen, und auf dem 
Bildschirm erschien die Meldung: "Herzlichen Glück¬ 
wunsch! Die RAM-Erweiterung funktioniert ein¬ 
wandfrei!” 



Voller Stolz wollte ich die RAM-Disk meinen Kum¬ 
pels zeigen. Also schnell möglichst viele Programme in 
die RAM-Disk geladen, die Directory aufgerufen - 
und dann kam die große Enttäuschung: nur Hierogly¬ 
phen statt der erwarteten Files. Es ließ sich natürlich 
auch kein Programm mehr aus der RAM-Disk starten, 
geschweige denn eine Kopie anfertigen. 

Also ging ich auf Fehlersuche. Nach etwa 5 Tagen 
gab ich entnervt auf. Es war kein Fehler zu finden. 
Was tun? Guter Rat war teuer. Ich hatte Hinz und 
Kunz angesprochen, aber niemand konnte mir hellen. 
Also den Computer wieder aufgemacht und selbst ge¬ 
sucht. Nach vielen Experimenten habe ich in die Lei¬ 
tungen zwischen Multiplexer und den neuen RAMs je¬ 
weils 33-Ohm-Widerstände (die hatte ich gerade zur 
Hand) eingelötet, und siehe da, das war des Pudels 
Kern. Da hatte ich mich tagelang mi: dem Problem 
rumgeärgert, und die Lösung war so einfach. 

Da ich jetzt eine RAM-Disk besaß, die 256 KByte 
faßte, wollte ich diese natürlich auch voll nutzen. Also 
ging ich wieder auf die Suche, und zwar diesmal nach 


einem DOS, das diese 256 KByte auch voll verwalten 
kann. Das war gar nicht so einfach. Das DOS 2.5 ver : 
waltet nur 64 KByte der 130-XE-Computer; andere 
DOS-Varianten liefern nur 128 KByte. Aber der Er¬ 
folg blieb mir doch treu. Es gibt 2 DOS-Arten, beide 
vom Compy-Shop, die die ganzen 256 KByte verwal¬ 
ten können. Einmal ist es das BIBODOS und zum an¬ 
deren das DOS XL V 2.30cs. Beide müssen allerdings 
erst an unsere selbstgestrickte RAM-Disk angepaßt 
werden. Aber das ist kinderleicht zu bewältigen. Dazu 
muß man folgendermaßen vergehen: 


BIBODOS 


DOS booten 
ins Basic gehen 

8 Werte direkt in den Speicher poken 
POKE 1833,204 POKE 1841,140 

POKE 1834,200 POKE 1842,136 

POKE 1835,196 POKE 1843,132 

POKE 1836.192 POKE 1844,128 

ins DOS gehen 

mit der H-Fcnktion das neue angepaßte DOS auf 
Disk schreiben 


- fertig 

Zum Testen der 256-KBytc-RAM-Disk wird das BI¬ 
BODOS erneut gebootet. Da die RAM-Disk im Dou¬ 
ble-Format arbeitet (256 Byte/Sektor), müßte jetzt 
bei Aufruf der Directory ”1014 free sectors” erschei¬ 
nen. Das sind sage und schreibe 2028 Sektoren im 
Single-Format (oder rund 254 KByte) zur freien Ver¬ 
fügung. Mit der C-Funktion des DOS kann nun alles 
Mögliche in die RAM-Disk kopiert werden. Eine Dis¬ 
kette reicht nicht aus, um die RAM-Disk voll zu be¬ 
kommen. 


DOS XL (RAMDISK.COM) 


DOS booten 

Dl: RAMDISK.COM laden 
8 Werte direkt in den Speicher poken 
POKE 13567,204 POKE 13575,140 

POKE 13568,200 POKE 13576,136 

POKE 13569.196 POKE 13577,132 

POKE 13570.192 POKE 13578,128 

mit Dl: SAV RAMDISK.COM,3000,3538,3000 
File auf Diskette als Maschinenprogramm ablegen 
fertig 


Zum Testen der 256-KByte-RAM-Disk wieder 
DOS XL booten und anschließend das File Dl: RAM- 
DISK D8: laden. Es kann später mit der Exccutc-An¬ 
weisung automatisch geladen werden (steht alles in 
der Anleitung unter DOS XL). Bei Aufruf von Dl: 
DIR D8: müßte jetzt ”931 free sectors” erscheinen. 
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Zusätzlich wird noch ein Widerstand von 33 Ohm In die Leitung 
"RB" zwischen der Erwtlterungsplatine und dem Anschluß¬ 
punkt n CAS für alte RA Ms" auf der Hauptplatine eingeschleift 


Auch diese RAM-Disk arbeitet im Double-Format. 
Das sind 1862 Single-Sektoren (oder 232 KByte) zur 
freien Verfügung 

Beide DOS-Arten sind übrigens für alle Atari-Fans 
zu empfehlen, auch wenn man noch keine RAM-Disk 
hat. Ich habe jedenfalls seither weder DOS 2.0 noch 
DOS 2.5 weiter benutzt. Das BIBODOS schließt im 
direkten Vergleich besser ab, da die Daten zur Erken¬ 
nung der Speicherkapazität im Boot-Sektor (Sektor 1) 
stehen und somit beim Laden des DOS bereits die 
RAM-Disk installiert wird. Außerdem stehen, wie be¬ 
reits beschrieben, mehr Bytes für die RAM-Disk zur 
Verfügung. Man könnte zum Beispiel nach dem Boo- 



TIPS +TRICKS 


ten des DOS mit AUTORUN.SYS Turbo-Basic laden 
und hat dann sofort die 256-KBytc-RAM-Disk zur 
Verfügung. (Sic können das mit DIR "D8: *.#” prü¬ 
fen.) Man muß also kein DUP.SYS mehr laden, da 
viele Diskettenoperationen direkt von Turbo-Basic 
aus möglich sind. 

Ich habe hier nur ein paar Möglichkeiten aufgezählt, 
wie mit der RAM-Disk gearbeitet werden kann. 
Spätestens dann, wenn man längere Sourcecodes in 
Maschinensprache testen will, ist die RAM-Disk un¬ 
entbehrlich. Ich jedenfalls möchte sie nicht mehr mis¬ 
sen. Inzwischen bin ich sogar in einigen Bereichen 
schon an die Grenzen der 320 KByte gestoßen und 
mußte zusätzlich zum Programmlauf wieder auf Dis¬ 
kette zugreifen, was sich wesentlich auf die Ablaufgc- 
schwindigkeit des Programms auswirkt. Deshalb bin 
ich jetzt auf der Suche nach einer funktionierenden 
preiswerten Erweiterung des Speichers über die 320 
KByte hinaus. Für entsprechende Tips wäre ich sehr 
dankbar. 

Karl-Hcinr. Willms 
Xanlencr Straße <J9 
5000 Köln 60 
Tel. 0221/7602488 


PADERCOMP — Walter Ladz 

Breslauer Straße 25 • 4790 Paderborn • Telefon 0 52 51 -77 07 


Sie sind da. 
die neuen 

PADSRC0MPS 

• noch kleiner 

• noch leiser 

• noch zuverlässiger 

• noch günstiger 

• mit NEC FD 1037 A 

Sie erhalten diese Qualitäts¬ 
produkte nur bei speziellen 
Fachhändlern oder direkt 
von uns. Rufen Sie an! 

Händleranfragen erwünscht 

’ unverbindliche Preisempfehlung 



PADERCOMP FL-1 

3,5', 1 MB, NEC FD 1037 A, 
anschlußfertig für ATARI ST 
Abm.: 153 x 103 * 26 mm 
incl. Stecker 
netzteil PPS-1 


348 : 



PADERCOMP FL-2 

Doppelstalion übereinander, 
Abm.: 153* 103*52 mm 
incl. Steckernetzteil PPS-1 


598 : 



Steckernetzteil PPS-1 

5V/1A stabilisiert, kurzschlußfest, 
eigens für die neuen NEC FD 1037 
entwickelt, serienmäßig bei unseren 
Laufwerken FL-1 und FL-2 M * 
enthalten. Einzelpreis 
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PROGRAMM 


”Logo-Square” 
ermöglicht heiße 
Denk-Duelle 

Trainieren Sie Ihre Merk- und Abstraktionsfähig¬ 
keit ! Wer ist in der Lage, einen vorgegebenen Bildaus¬ 
schnitt auch in einer Wüste aus Mustern wiederzuer¬ 
kennen? Das ganze findet natürlich unter Zeitdruck 
statt. Und wer dabei noch nicht genügend Herausfor¬ 
derung empfindet, der stößt spätestens dann auf seine 
Grenzen, wenn es gilt, die Muster um 90 Grad gedreht 
wiederzufinden! 



"Logo Square” eignet sich für einen oder zwei Spie¬ 
ler und erfordert pro Nase einen Joystick. Wählen Sie 
im Titelmenü die gewünschte Option, indem Sie mit 
Ihrem Joystick den Cursor zunächst einfach über das 
Rechteckfeld der betreffenden Zeile führen. An¬ 
schließend bewegen Sic ihn auf das entsprechende 
Feld in der Zeile "Start Game”. Das Spiel beginnt - die 
Zeit läuft. 

Der Computer baut in jeder Spielrunde ein immer 
wieder unterschiedlich großes Feld auf. Haben Sic im 
Titclmenü die Option "Champion” gewählt, ist das 
Feld sogar größer als der Bildschirm. Sie können die¬ 
sen dann über das Feld scrollen lassen, indem Sie Ihren 
Cursor an den Bildschirmrand bewegen und die Bewe¬ 
gungsrichtung dort bcibchalten. Von dem gegebenen 
Feld sucht sich der Computer zwei Aussschnitte und 
zeigt diese am oberen Bildschirmrand an. Ein mit 
TIME benannter Zähler informiert Sie über die je¬ 
weils noch zur Verfügung stehende Zeit. 

Ihre Aufgabe besteht darin, die beiden richtigen 
Muster im Feld zu entdecken, sie nacheinander mit Ih¬ 
rem Cursor (quadratischer Rahmen) anzufahren, ex¬ 
akt einzufangen und durch Druck auf den Feuerknopf 
zu markieren. Wenn es sich wirklich um einen richti¬ 
gen Ausschnitt gehandelt hat, erscheint im Bid- 
schirmkopf neben Ihrer Punktzahl ein ”V” (wie "Vic- 
tory”), und der Computer schreibt Ihnen die jeweils 
noch verbliebenen Sekunden , multipliziert mit der ak¬ 
tuellen Bonusrate, als Punkte gut. Achten Sie also 
beim Drücken des Knopfes auf Ihre Punktanzeige! 

Pro Runde hat jeder Spieler drei Versuche. Sie kön¬ 
nen also einmal eine falsche Ecke erwischen und den¬ 


noch anschließend beide gesuchten Muster richtig ein¬ 
fangen. Eine Anzeige im Bildschirmkopf informiert 
Sie über die Anzahl der in der jeweiligen Spielrunde 
noch möglichen Versuche. Schon ein richtig gefunde¬ 
nes Muster bringt Sie in die nächste Runde. 

Ist Ihre Zeit innerhalb einer Runde abgclaufen oder 
wurden beide Muster korrekt markiert, beendet der 
Computer die Spielrunde. Er zeigt Ihnen dann durch 
farbige Hervorhebung den Standort der zwei gesuch¬ 
ten Squares. 

Nach erfolgreichem Bestehen der ersten Levels 
können die Squares in den Fenstern auch um 90, 180 
bzw. 270 Grad gegenüber ihrer tatsächlichen Lage ge¬ 
dreht werden. Von der 13. Runde an kommt noch eine 
zusätzliche Gemeinheit ins Spiel, über die w ir hier jetzt 
jedoch nichts Näheres verraten wollen. Geduldige 
Spieler w'erden selbst herausfinden, um w'as es sich da¬ 
bei handelt. 

”Logo-Square” wurde mit dem Assembler "Atmas 
II” geschrieben. Die Konzeption als reines Maschi¬ 
nenprogramm ermöglicht dem Atari flotte Rechenar¬ 
beit. was eine gute Reaktionsgeschwindigkeit zur Fol¬ 
ge hat. Grafikfreunde werden sich über die vielfarbige 
Bildschirmgestaltung freuen, die mit Hilfe von Dis- 
play-List-Interrupts erreicht wurde. 

Hinweise zum Abtippen 

Geben Sic "Logo-Squarc” mit Hilfe unserer 
"AMD” ein. Denken Sie wie immer daran, sich bei ei¬ 
ner Tippunterbrechung (mit* am Anfang einer Zeile) 
die Nummer dieser Zeile gut zu merken. Geben Sie, 
w r enn Sie ihre Eintipparbeit dann fortsetzen, unbe¬ 
dingt diese Zahl als nächste Zeilennummer an. Die 
"AMD” erkennt nämlich doppelte Eingaben bei zwei 
Eintippsitzungen ebensowenig wie dazwischen fehlen¬ 
de. 

Robert Dckingcr 
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PROGRAMM 



Logo-Square 

1®»* HHHH GHFK HMfH KJYT HBYH RYKJ 31408 

1®81 HRHB VFRY HBVH RYKJ RVHB VDRY 31674 

1002 KJY P HBVG RYKJ TKHB VIEY XJJH 3123« 

1083 HBUR RYKJ PlItfB UTRY PRCR CRGR 31301 

1084 GRGR CRGR CRGR GRGR GR1P CJFII 38275 

1085 GRIG VJFM URlY BJFH ITJH FUHR 30B«5 
108G HRHR HRKV NHNT MIHJ NNNG HRHR 31193 
1807 HRHR HRRR RRYV YHYG YHRB UUUT 32972 
1880 UDYT UYYD RR»R RRIR RRRH PURJ 3222G 
1889 TTTJ TH7G RRPY GJRR UYFH PYPD 31364 

1010 GYG I RRY 1 PDfC PJPH PGP» GYRR 3035« 

1011 RRRR RRIR RRRR RRRR RRRR HHP.M 32381 

1012 NYRY XURY GHP" HHHH RRGR UHGN 31479 

1013 THKY RRJH CBKV CBHB RKBI HBTH 29058 

1014 BRNH NRTR BRHT PRTH KYRR JHG8 31856 

1015 KVCD HBRK BIHB TGER HHNR RHER 38417 
1816 HTPR UHRY R»GB K.FGO tURT HJS'f 31.279 
10:? URRI JBKP GDPR KJRH JBXF GDKY 30106 
1010 RRCV »DG» NHCB DDG» VKJB DDGD 28910 
1019 NHNR YHBR HUJH JBBD GDPR UHVN 30555 
102« »NGG BRYY KJUY HBDN GGVN GBGG 30240 

1021 KYRT UHCR t HflD HJRT VJDR IIRRY 9 179R 

1022 JB1H GDIV CKGR KJCJ JBIH CDVK 38053 

1023 TRNH PRTH XBF* GGRK KKKR RTCB 38534 

1824 TRGP JJTK RYCB UHGP PJDR JJIH 38268 

1825 CDHH HHTR HNVX THCB UHGP RXRX 3060« 

1826 CBUH CPIK VKGB UHGP HBGB GGFR 29586 

1027 THKP HHXB P1GG GBPR GPHB GYGG 29526 

1028 NPHH NHUH KBF» GGHB PRGP HBGU 29621 

1029 CGKP HHHB TNBR FRKV GUGG KYTU 31624 

1030 CBH1 GPJJ HtlB HHVK TRHP THXB 38480 

1031 GYGG KBRI BRFJ RHHB RCBR PRKY 38545 

1032 GXKJ RR JB HRI B VKTR MKFR KBFI 30434 
1833 GG1K IKVB CKGG BRRN KBF» GG1K 29667 

1034 IKVB GCGG BRRI KJYR HDMH FRTX 30670 

1035 KBGI GGFJ DRHB UJGD PRKD HHHR 30107 
1830 TJKB RRBR RBRT BRYJ RHBR EDKJ 30089 

1037 YRHD HHPR K8RT BRSB RRBR YJRI 31218 

1038 HRRG YRKH CRYR VGGR PRKJ YRHD 31345 
1038 HHTH KBGK GCPJ RTHB GHGG KBPI 20418 

1040 GG1K IXHB GXGG XBPD GGIX 1XHB 29162 

1041 GCGG XJUP HBHJ GIH3 JPGD YRUI 30353 

1042 GIYR 1CG1 YRCY GUK3 GHGG BRKF 30503 
1843 YRHT GUIV GTGT YRKR GUFR KYRR 32207 

1044 KJRR JBRR 1BJ» RRIR JBRR IHVK 30944 

1045 BRH1 PRKJ RHHB VRRY HBVT RYKJ 31632 

1043 VKHB VYRY HBVU RYKJ RRHB RHBR 31299 

1047 HBRJ BRHB RKBR HBRC BRKJ HHHB 29866 

1043 RVBR KJ IV HBRtf B[Ft THKB PIGC 23680 

1043 HERR BRFJ RHHB RTBR KVPD GGKY 30748 

1050 THCB RVGC JJRR IHCS YDCC JJHR 30332 

1051 INHH VKTR MRPR TKKB PCGG HBRV 30508 

1852 BRPJ RHHB RUB» KVPV GGKY THCB 30705 

l«»,3 P»CC JJRJ ] KCP YTCC JJHR IHM» 5*176 

1054 VKTR HRPR KBF» GGYJ RTBR RDVR 31342 

1055 UVHR RTHH KBPK GGYJ RYBR RDVR 31423 

1@56 GUHR RTVH PRK» PKGG YJRI BRR» 38688 

1057 NRYB P.RRT VKKB PKGG YJRH BRR» 30754 

1058 NRCV HIRT KHFt RIM HOKl Y.JM 30495 

1050 HDHD PRKB RKD1' YJTR VJRII TRHG 31702 

1068 HBPG GGKB RKBY YJUH VJYD TRUG 31562 

1061 HBFF GGPR KJ RR HDKU KBPG GGRK 38167 

1062 RKEK KKYF KURK YPHU 1KYP HUTH 32033 

1063 FBFP GGHD MYHD HITH KJDI PDMU 30136 

1064 HDHU HBH» FIKN PRGG NRRG URTY 3160® 

1065 KBRK BYYJ RUHR RCVJ RTKR THVJ 32244 

1066 RYHR UTIV BRGY KYRR CVHR G»CT 31399 

1067 HYRJ HRJT HYYJ RU1K JBXR G»NH 30944 

1068 NRTR BRHV PRKY RRCV RRGP CTHY 31765 

1069 RJHR JTHY YJRU IKJB NRG» HHNR 31085 

187« TSBS NVPR KYRR KJRH HDNF K1HP 38662 

1871 CJHR CDRH CTHY RJHR JTHY YJRU 32193 

1872 IKJB NRGB VPKP HHNR TRBR NGFR 38941 

1073 KYRR KJRH HDHP KI HF CJRR GPKH 30176 

1074 CTHY RJHR JTHY YJRU IKJB NRG» 31133 

1075 VPHP NHNR TRBR NGFR KJRR HBYR 31314 

1076 GDHB TMS» HBUR GDHB 1HG» HB»R 29493 

1077 GDHB HJGI HBRH GDKY RUJB VKG1 30685 

1078 JBBH CIVX TRHG PRKY RTKJ RRJB 31351 

1079 YYGD JBUY GDJB IYCD JBDY GDVK 30323 
:e0® TRMT FERN FNGG HREH KJRG JBVH 38853 

1081 GIVK BRHK KNFH GGHR RHKJ RGJB 30385 

1082 BMC t VKBR MHFR THKB FRCC FJRT 30616 

1083 HBPR GGVJ RKUR RNTH KJRT FJDR 3128e 

1884 HBTH GDUH KBFR GGNJ RKTH FJDR 38438 

1*86 HBYR CDKN KRCC CBCV CBHB CVCC 2SC3« 

1886 PJDR HBUR GDFR KYRU THCB !KGG 30458 

1067 FJTR JBHT GIVK TRHD PRKY HKKR 31498 

1080 RI NH CB1K GGHH URRG BBD1 GGHR 29966 

1089 HITt RTPR KYRU CB1K GGJB DIGG 29677 
109« VKTR HGFR KYHH KRR1 NHCB IKGG 30309 


1091 HHUR RGBB DJGG HRNI TRRT PRKY 31538 

1092 RUCB IKGG JBDJ GGVK TRHG FRKY 30979 

1093 RRHK IKKH CJBH CDKH THCB NRGD 29642 

1094 RKNH GBNR GDRJ HRJJ TDGD NHNR 3054« 

1095 TRBR NFFS KYRR HK 1 K KHCJ BRGD 30164 

1096 KHTH CBNR GDRK NHGB NRGD RJHR 30429 

1097 JJTD GDNH NRTR BRNF PRKY RRCB 38954 

1096 BRNR JBRR DRCB RRNT JBRR DTCB 30525 

1099 RRNY JBRR DYCB RRHU JBRR DUVK 31477 

110« BRND KYRH KRRR CJCI GPJB RR»R 30504 

1101 VHNH MEYH URHI NEUE URHG KRIR 32055 

1102 URNV KJDE HBH 1 RYFR KNGV GGKD 30652 

1103 HKTH FBCB GGVJ FlUt RINF HCNJ 30493 

1104 F 1 HD HKVK BRNB FRKR RUKY RRK» 31499 

1105 HKVJ RKUR RFNJ RKNH IVBT CIJJ 30912 

1106 IKGG KHHK JJIK GGKD MCKY RRHH 38501 

1107 TRNG FRKJ YTHB YHRY YRHJ 3IHD 31190 

1108 T1 KJ KTHB URRY KJG1 HBUT RYTH 31731 

1109 K3TI PJJP VDTI BRHV FRKJ RRHB 38821 

1110 RNBI HBTB BRKJ FYHB YIRY KJNI 31048 

1111 HBYD RYKJ I RHB RMB1 FRGR GRGR 30736 

1112 GRGR UKUK GRGR CRGR GRGR CIIF 30826 

1113 CDG I ITKT GIER RCRC RRYG YDU1 31598 

1114 RRUY YDYT Y1UJ RRRC RCRR RRUR 32454 

1115 YVRN YKYN YDRR RRRR RRRR RRRR 32970 

1116 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33036 

1117 RRRR KRRR RKUR YVRN UIUG YHRR 3289 ( 

1118 RRRR RRTH TNRR RRRR RRTV TV RR 33294 

1119 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33039 

1I2@ RRRR RRRR RRRR RRTN TNRR RRRR 32954 

1121 RRTV TVRR RRRI RRRR RFPV PDGF 31187 

1122 FDFV RRRR RRRI RRRR RFRI RRRR 32376 

1123 RPFY FNPN GPGU RRRR RRRI RRRR 32188 

1124 RFRI RRRR RFRR RRGF PDCY GURN 31448 

1125 RRRI RRRR RFRI RRRR RFGI JJPB 30678 

1126 PDRR RRRR RRRI RRRR RFRR YVYH 32957 

1127 YGYM RBUU UTtl» YT’JY YDRR RHYU 33057 

1128 RJTT TJTH TGRR YYUJ RRUY YHYY 33634 

1129 YDUY Ul RR YIY» YCYJ YNYG YDUY 32762 

1138 RRRR RRRR UUYU YHUY YDRR TNTM 33189 

1131 RRR* RRRR TVTV RRRR rrrr rrrr 33203 

1132 RRRR RRRR RRRR RRRI YUYH YTYB 33154 

1133 URYJ YNYN RRRR YBHR YNHR YNRR 32635 

1134 RRRY R1RF RHRK RVRX RKRV RRRH 32214 

1135 RFRI RYRR RRRT RTRT RYRY IYIU 33742 

1136 RURU RIRl RIR» RDRP RPRG RGRH 31045 

1137 RTRY TTTY YTYY VTUY RBRN 7BTN 32665 

1138 YBYN UBUN RRRR RRRR RRRR RRRR 32932 

1139 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRT EYRU 33383 

1)40 IR IT IYIU HRHT HYHU VRVT VYVU 33322 

1141 RUtV HUVU RYIY HYVY RTIT HTVT 331S« 

1142 RRIR HRVR RRRR RBCJ RCVU RJVB 31579 

1143 RGBG EDNT RDNT TTKD RHKH FBCJ 30844 

1144 RCVU RJVB RJVB RCVU RKVH RJVB 31626 

1145 RHBY RGBC RDNT TUJC RRRR IRRG 31864 

1146 RRRF RRRD RRRI RRRU RRRU RRRC 32663 

1147 RRRH RRRG ERRP RRRD RRRD RRRF 31018 

1148 RDRD RRRD RDR1 RRRI RRRU RRRR 32465 

1149 RYRR EURR RI RR RDRR RYRT RURT 33099 

1150 RIST RDRT RYRY RURY R1SY SDRY 33141 

1151 RYRU RURU I1RU RDRU RRRT »DDD 31486 

1152 DDDD [RRR RRRR RRRR RRRR RRRR 32878 

1153 RRRR RRRR RRIR RRRR RRRT DDDD 31581 

1154 T>Dn» IRRE HKMH HKHH HhHN HHHH 3128» 

1155 HHHH HHHH HHHH HHHH HHHH HHHH 31275 

1156 RHRM RHRH RHRH RHRK HRHR HRHR 32186 

1157 HRHR HRHR HHHH HHHH HHHH HHHH 31387 

1 158 RTRT RTRT RTIT RTRT HRHR HRHR 32266 

1159 HRHR HRHR RRFF IY1Y IYIY FFRI 31811 

1160 RRRH RHRH RHRK RHRK RHRH RHRH 32160 

1161 RHRH RHRH EHER RRRR RRHR HRHR 32526 

1162 HRHR HRHR HRHR HRHR HRHR HRHR 32212 

1163 HERR RRRR RRRR GHIR ISIS 1R1R 31773 

1164 IRIS :t!R ISIS IR1R IHR IHR 31518 

1165 IHR GHSR RRIR SRHN RYRY RYRY 30496 

1166 RYRY RYRY RYRY RYRY RYRY RYRY 34388 

1167 RYRY RYHN RRRR RRRH RHRH EHER 32642 

1168 1RGM VRGK GKHI RRRR RRRR RRRR 32424 

1169 RRRR RRRR RYRR RRRR RRRT RDRR 32643 

1170 RRRR IRRE RRRR RRRR RRRR RRRR 30090 

1171 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 30091 

1172 RRRI RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 30092 

1 173 BKKJ RRHB VHRY HBVF RYH3 YHRY 32004 

1174 HBFR GGHB YHRY HBVD RYHD HRHD 30910 

1175 HTHB TBBR HBTN BRKD HRHD HDHD 23692 

1176 MVHD HBKJ UBHB FOGG HBFB RYKJ 23932 

1177 ClHB FIGG YRGY GTYR CVGH YRDC 31299 

1178 GJKB HIRY YJRT HRHJ KJHY HBUR 31628 

1179 RYKJ CJHB UTRY KJRR HBRN Bl KJ 33076 

1168 KFHB RRRY KJGH HBR7 RYKJ CPIIB 33531 

1181 YIRY KJGH HBYD RYKJ VRHB RKBI 33929 

1162 KJRU HBTB BRKJ YBHB YHRY KJRU 3|66Z 

1183 HBFN GGHB FMGG KBRV BRYJ HHR 31095 

I1U4 E'GKR DFKY RRYR GTGJ KBRV BRYJ 3.644 

1185 RUHR RGKR HFKY RYYR GTGJ KBRJ 3 457 

1186 BRYJ RTKR RGKR KFKY RIYR GTGJ 3.712 


1187 KBRK 3RYJ RTKR RGKD HTHR RUPV 31993 

1186 HRRR KBRC BRYJ RTHR RUIV JRGK 31737 

1189 KBRC BIVJ TGBR HJKR TRYR RRGR 32846 

1198 XBRC BIVJ YFBR HJKR 1HYR TUGR 31984 

1191 KBRC BIVJ YNBR HJKR GNYR TUGR 31959 

1192 KBRC BIVJ UF8R HJKR JNYR TUGR 31883 

1193 KBRC BIVJ IRBR HJKR VNVR TUGR 32148 

1194 KBRC BIVJ IHBR HJKR BNYR TUGR 31609 

1195 X3RC BIVJ DIBR HJKJ RRHB TGBR 30546 

1196 KRTR YRRR GRKJ RRHB THBR KJRV 31521 

U97 HBTG BSIV HMGG IHKJ N1 KR BIHB 30067 

1198 RKBI HBTD BRHV TIBI FH IR YRTC 31283 

1193 GJIV FYN1 KRRU XJHH JJYG IHJJ 31285 

1208 KM IM HHTR HGKR RUKJ RVJJ CGIB 30746 

1281 KJUR JJVT IBKJ VRJJ VJIB HHTR 31170 

1282 NNRJ Kl HB VTRY KJDI HBVY RYKJ 31682 

1203 HIHB VURY KJRH HBVR RYKJ RRHB 31577 

1204 PHRY HBRH BRHB RKBR HBRC BRKJ 30165 

1205 HVHB RVBR XJJY HBRY BRHB RUBR 31139 

1206 HBRD BRHB RFBE HBRC BRKJ IVHB 30156 

1207 RGBl FRKV FDGG KNFl GGKB GHRY 30394 

120H YJRT »RED VRYC HRST HHKB GHRY 3146® 

1289 YJRY BRRD VR1B HIRT VHKB OHRY 31553 

121® YJRI BRRD NRJY HIRT VKKB GHRY 31803 

1211 YJRH BRRD KRCG HIRT NHHV FDGG 38670 

1212 HHF1 GGYR DCGJ FRKV FDGG KYRD 30649 

1Z13 CBUH ÜÖJJ KR IN HHVK IKflr KBFI 30664 

1214 GGHB RRBR FRCB 1IGÖ HDNR CBID 29511 

1215 GGHD MTHV VRRY HVTH BRFR GRGR 3I7S0 

1216 GRGR FRIK KRGF IYCK GJIK KRGF 30449 

1217 FRCR IFBK GJCR IFNK GJGR 1 FKK 38289 

1216 GJHR URIF RKGK GRlP TKGK FRGR 38698 

1219 IKKR GFIY CKGJ IKK» GFGR 1YYK 31243 

1228 GKEY RY1T HYGJ RRR» RRIR RRRR 32857 

1221 RRRR RRRR RCRC RRY» YDYN UDYD 31967 

1222 RRRC RCRR RRRR RRR» RRRR RRRR 32977 

1223 RRRR FHPN FDRR GRPV FTGJ FDGY 38948 

1224 RRRR RRRR RRRR G1G0 HIER GRFV 31548 

1225 FTGJ FDGY RRRR RRRR RRRR FUFH 32028 
1228 FTFB GRFJ FHFN RRRR RRRI RRRR 3240® 

1227 RRRR GUGI FTGY GIRR FGFT FBFD 30243 

1228 RRRR RRRR RRRR pHFJ FGFH GUFU 30954 

1229 FHGY FDRR RRRR RRRR RRRR YHYJ 32826 

1230 YN1I5 YDYJ UUT< RRUU Gl FD GDFD 30703 

1231 GYFK RRUU FJFD RRFI FTGU RRUT 31939 

1232 GDFT FIGY FTCI FBFJ GIRR Fl FD 20930 

1233 FBRS YKFN GJGU G1FJ FUFC RRGD 30410 

1234 FDFY FDGY RRF1 PDFN RRFG FDRB 30213 

1235 RRRI GflFT FDFH FVGI FDKH RRUR 30997 

1236 GYFK FGOY FTFB FBGR CDFN FCG1 29562 

1237 RHUY FDFU FHG1 FDFU FCRJ RRRR 31051 

1238 RRRR RRRR KJRR HBTB BRHB RNBI 30516 

1239 HBYH RYKJ IFHB URRY KJGC HBUT 31137 

1248 RYKJ FYHB YIRY KJN! HBYD RYKJ 31474 

1241 MDH8 TVRY HBYK RYKJ RTHE TBRY 31922 

1242 KJIR HBRH B1KY RUTH CBD1 GGFJ 38168 

1243 JRJB KHGC CBDJ GGFJ JRJB VHGC 29705 

1244 KJRR JB1K GGJB 1HGG VKTR HDKJ 30635 

1245 YTHB YHRY KJRR HBVD RYKJ 1RHB 31176 

1246 VHRY KBRC BIVJ TGBR HJKR RTYR 31910 

1247 RRGR KBRC BIVJ YCBR HJKR HRYR 31564 

1249 RRGR KBRC BIVJ UDB1 HJKR FRYR 31466 
1249 RRGR KBRC BIVJ 1DBR HJKR VRYR 31691 
125® RRGR KBRC BIVJ IKBX HJKR KSYR 31559 

1251 RRGR KBRC BIVJ FUBR HJKR RTYR 31684 

1252 RRGR KBYK RYBR RHKJ RRHB VHRY 31829 

1253 IVHR GGIV NNGK GRGR GRGR FRIK 31005 

1254 KRGF IYGY GC1K KRGF GRGR CR1G 30661 

1255 JYGC URRG GRGR IGCY GCUR RGGR 31179 

1256 CRGR IKKR GFIY CYGC IKKR GFIT 38841 

1257 1 FCC RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR 33051 

1258 RRYH YJYG YHUU YUYH UYYD RRRR 33376 

1259 RRRR RRRR RRRR RRRR RRRR HRHR 32639 

1260 HRKH KNKD HRCR KVKT CJKD CYHR 30971 

1261 HRHR HRHR HRHR HRHR HRHR HRHR 31441 

1262 HRHR HRHR HRHR HKKR HRCI CGXH 30623 

1263 HRCR KVKT CJKD CYHR HRHR HRHR 31247 

1264 HRHR HRHR HRHR HR11R HRHR HRHR 31444 

1265 HRHR RRRR RRRR RRRR KJRR HBYH 32191 

1266 RYHB RNBI HBTB BRHD IBKJ FBHB 29285 

1267 URRY KJGV HBUT RYKJ FYHB YIRY 32184 

1268 KJNI HBYD RYKJ IRHB RKBI KJYH 30964 

1269 HBVG RYKJ RRHB VFRY KJEN HBV1 31415 

1278 RYKJ YTHB YHRY KBH1 RYBR RUIV 32094 

1271 DBGV KBRC BIVJ RHBR MTKR UIYE 32174 

1272 TUGR KJKK HBRK BIHB TGBR KBRC 38123 

1273 BIVJ UKBR HJKR 1RYR TUGR KBRC 31526 

1274 BIVJ UNBR HJKR IRYR TUGR KJRH 32083 

1275 HBRK BIHB TGBR KBRC BIVJ FNBR 30253 

1276 HJKR FRYR TUGR IVTY GVKJ RRHB 31986 

1277 YHRY KJIR HBRN Bl KB HIRY HRHC 3091« 

1279 FRGR GRGR 1FJB CVGR GR1Y KBCV 31846 

1279 RYRY RY1R RYDR 1BIB CB1F FBGB 29644 

1280 RFRF RFIB 1BCB DRIY KBGB GRRY 38696 

12B1 TRIP NBGB RFRF RFGR FRRF ITFB 30526 

1282 GVRR KRRR FDGY FGFT PDFN GKCD 30176 
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PROGRAMM 


1283 

FNFG 

RRRR 

RRUD 

FBRR 

F1FJ 

FDRR 

36874 

1379 

BKKB 


HBTJ 

BRKB 

RCBI 

VJTU 

30870 

1475 

KBSC 

Bl VJ 

TU BR 

MJKK 

TRYR 

TUGS 

32633 

1284 

YTFN 

FFPM 

GYFI 

FDGY 

GDFN 

FGFD 

2979« 

1380 

BRMJ 

KSTR 

YRTU 

GRKB 

RCBI 

VJTG 

31461 

1476 

KBRC 

BI VJ 

TGBR 

MJKR 

NRYR 

TUGE 

32346 

1285 

FNBR 

GKGD 

RRGU 

Gl FD 

FJFG 

PDGY 

3« 181 

1381 

BRMJ 

KRNR 

YRTU 

CRKB 

RCBI 

VJTC 

31298 

1477 

KBSC 

B! VJ 

TCBR 

MJKR 

DRYS 

TUGE 

32683 

1288 

FNFC 

FTFN 

FNRR 

FIFD 

GYRR 

Y7FT 

31396 

1382 

BRMJ 

KRKR 

YRTU 

GRKB 

RCBI 

VJTM 

31565 

1478 

KBRC 

BI VJ 

GTBR 

HJKJ 

RRHB 

TGBR 

30994 

1287 

GYFY 

PUFM 

FIFD 

RRFT 

FYRR 

FIFJ 

31« 19 

1383 

BRMJ 

KSHR 

YRTU 

GRKB 

RCBI 

VJGY 

31526 

1479 

KRHR 

YRRR 

GRKB 

GRGG 

MR7R 

KBYK 

31705 

1288 

FDGU 

FBGY 

RRUY 

GDPN 

REF1 

FDRR 

3©849 

1384 

BRMJ 

KJRR 

HBTG 

BRKR 

FR YR 

RRGR 

31932 

148« 

RYBS 

RCKB 

GTGG 

BRRU 

I VJR 

GKIV 

31572 

1209 

FTGD 

FUFH 

RRCD 

PBRR 

TJTR 

RVER 

32«92 

1385 

FR IH 

HKIH 

JH1H 

KFM F 

CBFH 

H1HB 

29546 

1481 

GHHI 

IVGD 

HDKY 

RRKR 

TJCB 

YJHC 

31055 

129« 

TTTH 

TRRR 

FYGK 

GGEN 

TYTG 

TRRR 

32496 

1386 

RKBI 

HBRR 

BINH 

HFMF 

FHKH 

FHKK 

30024 

1482 

JJDT 

HKVH 

NHNS 

UCBS 

H1FR 

KNFN 

31145 

1291 

YGGY 

FTFI 

RRFG 

FDF! 

GYFD 

FHGI 

29989 

1387 

FHIR 

KJRR 

HDMF 

YRDY 

GRYR 

YFGR 

32112 

1483 

GGKJ 

RGJB 

HNGD 

VKBR 

HKFR 

THKB 

30779 

1292 

RRF I 

FTGY 

FGFD 

GUG1 

FDPV 

ruci 

36434 

1388 

KYRD 

CBKF 

GDHB 

RIBI 

KBFH 

GGBR 

29592 

1484 

FRGG 

RKKK 

KRRT 

CBBJ 

HKJJ 

TKRY 

31472 

1293 

ESGG 

FDGY 

FIFD 

FNRN 

RRRR 

RRRR 

32013 

1389 

DHKB 

FNGG 

MRDU 

KBGI 

GGMR 

INKB 

30365 

1485 

CBMU 

HKFJ 

DtJJ 

INGD 

NHHH 

TRNN 

31065 

1294 

KR BR 

RRRR 

RRYY 

FDFJ 

GUGR 

FJFD 

36917 

1390 

GFGG 

BERK 

KBHI 

RYBR 

YJKJ 

RTHB 

31273 

1486 

VKTH 

CBMU 

HKRK 

RKGB 

HUHK 

RKVK 

31517 

1295 

FVTK 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33189 

1391 

GFGG 

KBH1 

RYHR 

UKYR 

TTGT 

YRNN 

32793 

1487 

GBHU 

HKHB 

GBGG 

FRTH 

KBFR 

GGFJ 

30146 

1296 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RTDD 

32472 

1392 

GRKD 

MHHB 

GTGG 

VJYR 

URYC 

KJRR 

32626 

1488 

RTHB 

FRGG 

VJRK 

URRN 

THKJ 

RTFJ 

31836 

1297 

DDDD 

DD IS 

RRRR 

RRSR 

RRRR 

RRRR 

32823 

1393 

HDMH 

HBGF 

GGHB 

GTGG 

VNGI 

GGYR 

36836 

1489 

D1HB 

THGD 

UHKB 

FRGG 

NJRK 

THFJ 

36849 

1298 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33218 

1394 

NUGR 

KBGH 

RYHB 

FKGG 

KVFD 

GGKN 

36397 

1490 

DRHB 

YRGD 

KMFR 

GGCB 

CYHK 

HBGV 

36469 

1299 

RRRR 

RRRR 

RRRI 

RRVY 

RFRR 

R2RR 

33034 

1395 

FIGG 

YRHR 

GTYR 

RJGY 

HVFD 

GGHH 

3129« 

1491 

GGFJ 

DRHB 

URGD 

FRKY 

RUTH 

CBIK 

31166 

13«« 

KKKR 

RRRR 

RRSR 

RRRR 

RRR] 

VUVY 

33*>«4 

1396 

FIGG 

YRKV 

GTKB 

GTGG 

BRDH 

KBFM 

36277 

1492 

GGFJ 

TRJB 

HHGD 

VKTR 

MDFR 

KNFR 

31212 

13«! 

RFGF 

FMGY 

FGFD 

FGFD 

FYFD 

FNFD 

29635 

1397 

GGNR 

DUKB 

GDGG 

MEIN 

KBGG 

GGBR 

36055 

1493 

GGKB 

RKBY 

YJUM 

VJRI 

URMG 

BBVV 

31952 

!M2 

GYRI 

VYVU 

RFFF 

FTGY 

FYPU 

PHFI 

31284 

1390 

RKKB 

HDRY 

BRYJ 

KJRT 

HBGG 

GGKB 

30395 

1494 

HKTR 

MYUH 

NJRU 

HBFG 

GGKB 

RKBY 

36942 

13«3 

FDRR 

RRRR 

18 81 

RRVU 

RFRR 

R2RR 

32922 

1399 

HDSY 

MRUK 

YRGJ 

HYYR 

WHV 

KDMJ 

32325 

1495 

YJUH 

V J RI 

URMG 

BBCH 

HKTR 

HYUH 

31738 

1'J«4 

KERN 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

33224 

1466 

HBFH 

aovj 

Y1UR 

YCKJ 

RRHD 

HJHB 

31058 

1496 

KJRU 

HBFF 

GGFX 

YRMM 

MFYR 

YYGY 

32503 

13«5 

REYV 

FTFG 

FDRR 

FTGD 

FFRR 

FIFD 

30274 

1461 

GGGG 

HBFH 

CGVN 

GDGG 

YRNU 

CRKB 

36956 

1497 

YRVM 

HFYt 

YYCY 

THKD 

MIPJ 

IRHD 

31223 

13«6 

FBRR 

UUGR 

FJFD 

FVFF 

FDFV 

FI RR 

3069® 

1462 

GJSY 

HBFK 

GGKV 

FVGG 

KNFC 

GGYR 

36915 

1498 

ff I YR 

VMHF 

YRYY 

GYTH 

KDHI 

FJHR 

31678 

13«7 

RRSR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

RRTR 

S3RK 

33273 

1463 

MRGT 

YRRJ 

GYHN 

FCGG 

HVFV 

GGYR 

31497 

1499 

HDNI 

YRVM 

HFYS 

YYGY 

THKD 

MI FJ 

31746 

)3«8 

RRRR 

RRRR 

TJTR 

RRRR 

RRRR 

RRRR 

3318® 

1464 

VNGT 

THKB 

GHGG 

FBGJ 

GGVJ 

RYUR 

31385 

1500 

VRHD 

MI YR 

VMHF 

FRKN 

FRGG 

CBVV 

31230 

13«9 

TTTH 

TRRR 

RRRR 

RRRR 

TYTG 

TRRR 

33243 

1465 

RUI V 

PPHY 

KBGI 

CCRB 

GDGG 

BRRK 

36267 

1501 

HK IK 

IKKK 

KV FR 

GGCJ 

CMHK 

KHKB 

30215 

131« 

RRRR 

RRVY 

RRRR 

RRVU 

RRRR 

VURR 

33639 

1406 

KJRT 

HBTK 

RYKJ 

RRHB 

TCRY 

YFRG 

32232 

1562 

RKBY 

YJRT 

HRRY 

RJRU 

JTMI 

HHBR 

31923 

1311 

RRRR 

VTVY 

RRRR 

VUVY 

RRSR 

VUVU 

34«68 

1407 

CTYR 

IVHU 

1 VPY 

MIKD 

MJMR 

TJKB 

31324 

1563 

HYMF 

MDVK 

BRNF 

YRYY 

GYKR 

UHKJ 

32465 

1312 

RRRR 

VUVT 

RRRR 

RRVY 

1118 

VYVU 

34«24 

1408 

RYBS 

SBSU 

BRYJ 

RHBR 

RDKJ 

YRHD 

31369 

1504 

RRJT 

M1HH 

BRHC 

FRYR 

YYGY 

KYRV 

32967 

1313 

RRRR 

VTRR 

RRRR 

VTVU 

RRRR 

VUVU 

33882 

1409 

MJFR 

KBRY 

BRRB 

RÜBE 

YJRI 

MRRG 

31850 

1505 

KSRR 

KJRR 

JTMI 

HHBR 

HCNF 

MDVK 

31033 

1314 

RRRR 

RRVU 

RRRR 

vm 

RRRR 

VTRR 

33754 

1410 

YRDF 

HUYR 

KVHU 

FRKJ 

YBHD 

HJTH 

31678 

1506 

BRHY 

FR IH 

HKIH 

JHIM 

KFMF 

CBKF 

29908 

1315 

RRRR 

VURR 

RRRR 

RRRR 

GRGD 

GUFH 

31629 

1411 

KBGJ 

GGFJ 

RTHB 

GJGG 

KBFC 

GGIK 

29694 

1507 

GDHB 

RKBI 

HBRR 

BINH 

CBKF 

GDUS 

30367 

1316 

RR FY 

GDGI 

Gl FM 

FMRR 

RRRR 

RRRR 

3218« 

1412 

IKH3 

GKGG 

KBFV 

GGIK 

IKHB 

GCGG 

29611 

1568 

RUHB 

RIBI 

Nh HF 

MFFH 

KHFH 

KKPH 

36036 

1317 

MUMM 

IRGM 

GGHI 

KMFR 

GGNR 

TUUR 

31756 

1413 

KJUF 

HBSH 

GDYR 

GDHU 

YRHV 

HUYR 

32364 

1569 

I RK J 

RRHD 

HPYR 

DYGR 

YFYF 

GRKB 

31024 

1318 

RU IV 

JRGK 

NRRF 

BRRU 

YREM 

GCKJ 

31643 

1414 

VHHÜ 

YRMI 

HUFR 

KBFC 

GGIK 

IKVB 

30463 

151« 

FYGG 

HBRI 

BIKB 

GFGG 

BUK 

KBHI 

30657 

1319 

RNHB 

VDRY 

HBV I 

RYYR 

PCGI 

KJRR 

3 1546 

1415 

GKGG 

BERN 

KBFV 

GGIK 

IKVB 

GCGG 

36121 

1511 

RYBR 

YJKJ 

RTHB 

GFGG 

KEHl 

RYHR 

31242 

132« 

MB RN 

Bl HB 

YMRY 

HBTN 

BSHD 

MFHB 

36342 

1416 

BRR1 

KJYR 

HDMJ 

FRKJ 

RRHB 

RNBI 

30866 

1512 

DHYR 

TTGT 

YSNN 

GRKD 

MHHB 

GTGG 

36988 

1321 

GRGG 

HBGF 

GGHB 

GHGG 

HBGK 

GGHB 

29115 

1417 

HBTB 

BRKJ 

UKHB 

YIRY 

KJHI 

HBYD 

31317 

1513 

VJYR 

URDR 

YRFV 

HFKJ 

RRHD 

MHHB 

30959 

1322 

GCGG 

HDIB 

HBFH 

GGHB 

GNGG 

KJRU 

36228 

1418 

RYKJ 

VRHB 

RNBI 

YRGY 

GTKJ 

HIHB 

30977 

1514 

GFGG 

VNGI 

GGYR 

NUGR 

KBGH 

RYHB 

31229 

1323 

HBG1 

GGKJ 

RTHB 

FHRY 

YRGY 

GTYR 

32413 

1419 

FBGG 

KJMD 

HBTV 

RYHB 

GRGG 

HBGT 

30679 

1515 

FKGG 

KVFD 

GGVR 

DIME 

RFYR 

DCHH 

30986 

1324 

MRGY 

YRHJ 

GUYR 

YGCU 

KJDK 

HBFD 

3«7«7 

142« 

CGKJ 

RTHB 

TBRY 

KBGH 

GGBR 

RHKB 

30429 

1518 

HVFD 

GGKN 

FJGG 

NRGU 

MRRF 

YRRJ 

31922 

1325 

GGKJ 

GUKB 

FIGG 

YRKV 

GTYR 

HUGT 

31966 

1421 

FNGG 

HRRU 

VNFH 

GGKB 

GJGG 

BRRH 

30662 

1517 

GYHN 

FIGG 

YRKV 

GTYR 

CUHH 

THKB 

31561 

1326 

KJUY 

HBDN 

CGKJ 

YHHB 

FJGG 

HBFB 

29565 

1422 

KBFM 

GGMR 

RUVK 

FMGG 

KBFM 

GGRB 

304S4 

1518 

GHGG 

VJRY 

URRU 

IVKN 

HGKB 

GIGG 

31065 

1327 

GGYR 

MIHR 

YRGY 

GJYR 

CYHR 

KJMK 

31963 

1423 

FMGG 

BRRU 

HBGT 

GCFR 

KJRR 

HDMF 

3672« 

1519 

BERK 

KJRT 

HBTK 

RYKJ 

RRHB 

TCRY 

32616 

1328 

HBYI 

RYKJ 

GNHB 

YDRY 

KJGG 

HBYH 

30970 

1424 

YRY? 

GRKY 

RDCB 

KFGD 

HBRI 

BI IV 

36325 

1526 

YRRG 

GTIV 

FYMI 

KJRR 

HDMF 

YRYF 

31956 

1329 

RYKJ 

GH HB 

YJRY 

KJVR 

HBRN 

BIKJ 

31643 

1425 

FYNI 

THKB 

GDGG 

PJDR 

HM* 

CDFR 

36106 

1521 

GRYR 

HYHH 

KBFY 

GGHB 

RIBI 

IVFY 

31655 

133® 

RUHE 

TBBR 

KJYM 

HBYH 

RYYR 

TTHT 

32594 

1426 

THK? 

MJKB 

FCGG 

GBFR 

GFHE 

GYGG 

29867 

1522 

M1KJ 

RRHB 

RNBI 

HBTB 

BRKJ 

CMHB 

3613« 

1331 

KBCR 

GGNR 

TRKB 

YKRY 

BRRC 

KBGT 

31269 

1427 

NPMJ 

NHUH 

KBFV 

GGMB 

FRGF 

HBGU 

3628« 

1523 

YIRY 

KJHG 

HBYD 

RYKJ 

UIHB 

YHRY 

31983 

1332 

GGBR 

RU 1V 

JRGK 

|9I8 

CNJ V 

BNGN 

31184 

1428 

CGMF 

HJHB 

TNBR 

FRKN 

GVGG 

KDMV 

31673 

1524 

KJHH 

HBYJ 

RYKJ 

YBHB 

TKRY 

KJRT 

32116 

1333 

KJRR 

HDMF 

YRDY 

GRYR 

YFGR 

KYRD 

32698 

1429 

THF3 

GBGG 

VJFI 

URRI 

NFME 

MJFI 

36645 

1525 

HBTC 

RYKJ 

VRHB 

RNBI 

YRGY 

GTKJ 

31835 

1334 

CBKF 

GDHB 

RIB1 

K3GF 

GGBR 

RKKB 

29868 

1436 

NDHV 

VKBR 

HBFB 

KRRU 

KYRR 

KDMV 

32136 

1526 

TNHB 

FBGG 

KJDK 

HBTV 

RYHB 

GRGG 

30029 

1335 

H1RY 

BRYF 

KJRT 

HBGF 

GGKB 

HIRY 

30786 

1431 

VJRK 

URRF 

KJ RK 

NH IV 

JYHU 

JJIK 

3167« 

1527 

HBGT 

GGKJ 

RYHB 

TBRY 

KJDI 

HBFD 

36437 

1336 

MRDT 

YR7T 

GTYR 

MNGR 

KDHH 

HBGT 

31265 

1432 

GGHH 

HKJJ 

IHGC 

KDMB 

KYRR 

HHTR 

31337 

1528 

GGKJ 

GUHB 

FIGG 

KBGH 

GGBR 

RHKB 

30613 

1337 

GGVJ 

YRUR 

1YKJ 

R2KD 

MHHB 

GFGG 

36436 

1433 

NGFX 

KVGU 

GGKY 

TUCB 

MHGF 

JJHR 

36909 

1529 

FNGG 

HRRU 

VNFN 

GGKB 

FNGG 

BRRU 

31154 

1338 

VMGI 

GGYR 

NUGR 

KBGH 

RYHB 

FKGC 

36587 

1434 

IBHH 

VKT1 

MFTH 

KBGY 

GGHB 

RFBR 

36613 

1536 

HBGT 

CGFR 

KJRR 

HBRN 

BIKJ 

CNHB 

30334 

1339 

KVFD 

GCKM 

FIGG 

Y2MS 

GTYR 

RJGY 

32071 

1435 

FJRH 

HBRG 

BRFR 

KYRU 

TMCB 

1HGG 

36845 

1531 

YIRY 

KJHG 

HBYD 

RYKJ 

VRHB 

RNBI 

31270 

134« 

HVFD 

GGHM 

FIGG 

YRKV 

GTTH 

KBGH 

36839 

t436 

FJTR 

JBRB 

GDVK 

TEHD 

FRTH 

KYRR 

31932 

1532 

KEHR 

HDHI 

KDMT 

HDHP 

KJDI 

HBFD 

29662 

1341 

GCVJ 

RYUR 

RUIV 

FGGH 

KBGI 

GGBR 

36585 

1437 

JHHB 

RKBI 

HBTH 

BEFJ 

RYHB 

RKBI 

36579 

1533 

GGKJ 

GUHB 

F1CC 

FRKB 

PKGG 

YJRT 

31040 

1342 

RKKJ 

RTHB 

TKRY 

KJ2R 

HBTC 

RYYR 

32282 

1438 

HBTH 

BRTH 

JHFJ 

TEKH 

NHNS 

SBBR 

31076 

1534 

BIRD 

VRUJ 

MRRT 

HHKB 

FKGG 

YJRY 

31817 

1343 

RGGT 

IVFY 

NI KJ 

RRHB 

RNBI 

HBTB 

36546 

1439 

NGFR 

KYMM 

KSRI 

KHCB 

INGG 

HHUR 

30946 

1535 

BRRD 

VRGY 

HRRT 

VHPS 

KYRU 

KJRR 

32714 

1344 

BFKJ 

UKHB 

YIRY 

KJH1I 

HBYD 

RYKJ 

31G66 

1446 

ROBB 

DJGG 

HRM1 

TRET 

FRKY 

RUCB 

31675 

1536 

JBHN 

GDVK 

TRHK 

HBJF 

GDFR 

KBFD 

36059 

1345 

VRHB 

RN BI 

YRGY 

GTKJ 

HI MB 

PBCC 

36157 

1441 

IMCG 

JBDJ 

CCVK 

TRMG 

FRYR 

1 KKR 

31645 

1537 

GGVJ 

DI BR 

RJXB 

HUHK 

VDHD 

URTU 

31727 

1346 

KJHI' 

MBTV 

RYHB 

GRGG 

H8Q 1 

GCKJ 

30121 

1442 

GF1Y 

VDGI 

RYIK 

KRGF 

KR] B 

HRGF 

30762 


N*Tn 

KRFT 

r.r.u.i 

GHHB 

RTFR 

KDHI 

31260 

1347 

RTHB 

TBRY 

KBGH 

GGBR 

RHXB 

PNGG 

30125 

1443 

I FTD 

GDRF 

RFRF 

VBHR 

CFDR 

11 RR 

31614 

1539 

VJYR 

UREM 

TRRJ 

FRYR 

UKHJ 

FRYR 

32656 

1346 

HRRU 

VNPN 

CGKB 

FNCC 

BRRU 

HBGT 

30698 

1444 

Dill 

IRDI 

I IHR 

Dill 

VRDI 

1 1 RR 

31644 

t540 

NYHH 

FRYR 

MTHJ 

FRYR 

JHHJ 

FRKB 

31263 

1349 

GGFi 

RRRR 

RRRR 

KMFR 

GGNR 

TUUR 

32456 

1445 

DDII 

IRDD 

I IHR 

DDI 1 

VRDD 

I ISS 

30785 

1541 

GHRY 

YJRT 

BRR'J 

YRNY 

HHKB 

GHRY 

32173 

135« 

RU IV 

JRGK 

KERF 

BRRU 

YRBH 

GCKJ 

31675 

1446 

DPI t 

IRDF 

1 IHR 

DF 11 

VRDF 

I ISS 

3089« 

1542 

YJRY 

BRRU 

YRUK 

HJKB 

GHRY 

YJRI 

32126 

1351 

RNHB 

VDRY 

HBV I 

RYHB 

GNGG 

YRPC 

36992 

1447 

DGII 

IRDG 

1 IHR 

DGI I 

VRDG 

her 

30943 

1543 

BRRU 

YRJH 

HJKB 

GHRY 

YJRH 

BRRU 

32015 

1352 

GIXJ 

RRHB 

RNB1 

HBYH 

RYHB 

TKBR 

31219 

1448 

DH II 

I SDK 

1RIK 

KRGF 

DYDD 

GDIK 

30246 

1544 

YRHT 

HJKB 

FYGG 

HBRI 

BIFR 

KBFD 

36034 

1353 

HDMF 

HBGR 

GGHB 

GFGG 

HBGG 

GGHB 

29112 

1449 

KRGF 

ITTU 

HI YB 

YNRE 

RRRR 

RSSR 

32977 

1545 

GGVJ 

DI KR 

RTFR 

KBFC 

HKVD 

HDBR 

36944 

1354 

GHCG 

HBCJ 

GGHB 

FHGC 

HBGT 

GGHB 

29364 

1450 

RRSR 

MHHM 

GHK! 

FGHC 

KNFR 

GGNR 

30673 

1546 

TYKB 

FKHK 

VJ I R 

CRRC 

KBPT 

GGBR 

36681 

1355 

GKGG 

HBGC 

CGHD 

IBKJ 

RUHE 

GIGG 

29861 

1451 

RVUR 

RU IV 

JRGK 

NRRF 

BRRU 

YRBH 

31932 

1547 

RFKJ 

DUHB 

FDGG 

FRÜH 

KBFT 

GGNJ 

36524 

1356 

HBGD 

GGKB 

FNGG 

B8BD 

KJRR 

HBGI 

30219 

1452 

GCKJ 

RNHB 

VIRY 

KJRR 

HBRN 

BIHB 

30751 

1548 

RYUR 

RGHB 

FTGG 

HBRD 

BIFR 

KJRF 

36531 

1357 

CGKB 

FHGC 

BRRD 

XJRR 

HBGD 

GGKJ 

36683 

1453 

YMRY 

HBTM 

BRHD 

MFHB 

GRGG 

HBGF 

2984« 

1549 

HBFT 

GGHB 

RDBI 

KRRR 

CNRB 

HCUH 

30766 

1358 

RTHB 

FMRY 

YRGY 

GTYR 

MRGY 

YRHJ 

32700 

1454 

GGHB 

GHGG 

HBGK 

GGHB 

GCGG 

HDIB 

29102 

155« 

CBDT 

HKNJ 

IRJB 

DTHK 

CRRK 

NHUH 

31103 

1359 

OUYR 

YQGU 

KJDK 

HBFD 

GGHB 

FVGG 

29914 

1455 

HBVD 

RYHB 

GNGG 

YRNJ 

HDYR 

FCC I 

36893 

1551 

CBDT 

HKNJ 

RTJB 

DTHK 

VHVR 

TIBS 

31687 

136« 

KBFM 

GGMR 

RHKJ 

FGHB 

FIGG 

YRKV 

36955 

i486 

KJRU 

HBGI 

GGKJ 

RTHB 

FHRY 

YRGY 

32661 

1552 

NIFR 

KBFD 

GGVJ 

DIME 

RTFR 

KNFR 

31424 

1361 

CTKE 

FHGC 

HRRH 

KJHY 

HBPC 

GGYR 

3682« 

1457 

GTYR 

MRGY 

YRC1 

HHYR 

MJGU 

YRMK 

32317 

1553 

CCCB 

VVHK 

IKIK 

THFJ 

IMVB 

FCHK 

36545 

1362 

VMGT 

YRHU 

GTKJ 

UYHB 

DNGG 

KJYH 

31234 

1458 

HDKJ 

UYHB 

DNGG 

KBEK 

BYYJ 

RGKK 

31205 

1554 

MS B 

XBFX 

HKVJ 

HRJR 

RFKJ 

DDHB 

36426 

1363 

HBFJ 

CGHB 

FBGG 

YRMI 

HRYR 

GYGU 

31669 

1459 

CBYT 

HCHB 

FJGG 

HBFB 

GGKD 

RHHB 

29646 

1555 

FDGG 

FRTH 

KBPT 

GGFJ 

RYVJ 

RHTX 

31324 

1364 

YRVH 

HUYE 

CYHR 

KJHI 

HEY I 

RYKJ 

31614 

146« 

FYGG 

KDRU 

HBFT 

GGKJ 

DI HB 

FDGG 

29696 

1556 

RGHB 

FTGG 

HBRD 

BIFR 

KJRR 

HBFT 

36689 

1365 

HTHB 

YDRY 

KJND 

HBYH 

RYKJ 

HYHE 

31261 

1461 

KJGU 

HBF I 

GGYR 

KVGT 

YRHU 

GTYR 

32575 

1557 

GGHB 

RDBI 

KRRR 

CNRB 

HCTH 

CBDT 

36464 

1366 

YJRY 

KJVR 

HBRN 

BI KJ 

RUHB 

TBBR 

36818 

1462 

UUHF 

YRJM 

HPYt 

ruHF 

YFRF 

HFYS 

32014 

1558 

HKFJ 

1 RJB 

DTHK 

JRRK 

THNH 

CBDT 

30839 

1367 

XJYN 

HBYH 

RYYR 

TTHT 

KBGR 

GGMR 

31732 

1463 

GYHF 

YSII 

GYKD 

HI YJ 

UMHD 

MSKD 

31189 

1559 

HKFJ 

FTJB 

DTHK 

VHVR 

T1BR 

NUPR 

31916 

1368 

TRKB 

YKFY 

BRRC 

KBGT 

GGBR 

RUI V 

31435 

1464 

HOHD 

MTYR 

FJGY 

YRBV 

GUYR 

GYHF 

32198 

156« 

KBF1 

GGVJ 

GUMS 

RTFR 

KDHI 

BRRB 

31188 

1369 

JRGK 

IVVR 

GM t V 

JGHR 

YRI Y 

GUYR 

32588 

1465 

YRI 2 

GYKD 

HI YJ 

UMHD 

HI YR 

FJGY 

31528 

1561 

KBFY 

GGVJ 

RMBR 

RPKJ 

GYHB 

FIGG 

36628 

137« 

GCGR 

YRYC 

GYYR 

IIGY 

YRFJ 

GYYR 

32649 

1466 

YRCM 

GUKB 

FKHK 

YJUM 

HDK1 

XJDI 

36674 

1562 

FRTH 

KBFY 

GGFJ 

RTVJ 

TRTR 

RGHB 

31729 

1371 

BVGU 

KHFR 

GGNR 

RBMR 

TTTR 

TYYR 

32998 

1467 

HDHD 

KJDT 

HBUR 

RYKJ 

HKHB 

UTRY 

32021 

1563 

FYGG 

HBRI 

BIFR 

KJRR 

HBFY 

GGHB 

3047® 

1372 

YCGY 

yri r 

GYYR 

FJGY 

YRCM 

GUI V 

32155 

1468 

KJTU 

HBRR 

RYKJ 

HGHB 

RTRY 

KJUD 

31753 

1564 

R1B1 

KRRR 

CNRB 

HCUH 

C BDT 

HKNJ 

30618 

1373 

BMHR 

YRTU 

GUKJ 

TUHB 

URRY 

KJHI 

31925 

1469 

hby: 

RYKJ 

HGHB 

YDRY 

KJBT 

HBYH 

31235 

1565 

RIJB 

DTHK 

CRSK 

UHNH 

CBDT 

HKNJ 

30785 

1374 

HBUT 

RYKJ 

FCHB 

RRRY 

KJHT 

HBRT 

31518 

1470 

RYKJ 

HGHB 

YJRY 

KJVR 

HBRN 

BIKJ 

31148 

1566 

R7JB 

DTHK 

VHVR 

TI BR 

NUUH 

KDHI 

31606 

1375 

RYFR 

YRYY 

GYKY 

RDKR 

RRKB 

RKBY 

32661 

1471 

RUHB 

TBBR 

KJYH 

KBYM 

RYKB 

RCBI 

31031 

1567 

MJR1 

HDHI 

FRKB 

FIGG 

VJGU 

MRRT 

31608 

1376 

YJRU 

HRRI 

VJRU 

BRKD 

JTMI 

HHBR 

31133 

1472 

VJRD 

BRMJ 

KRUR 

YRRR 

GRKE 

FJGG 

31259 

1560 

FRÜH 

KXFS 

GGCB 

CHHK 

NJYC 

VDMI 

30935 

1377 

MRNF 

HDVK 

BRMJ 

F2KB 

SC BI 

VJRD 

30679 

1473 

HBRX 

BIHB 

THBB 

KBFB 

GGHB 

TJBS 

36631 

1569 

TRRB 

KBFY 

GGVJ 

RBTR 

RFKJ 

Gl HB 

30601 

1376 

BRMJ 

KRYI 

YRBG 

KUKE 

FJGG 

HETH 

36473 

1474 

KBRC 

BI VJ 

RMBR 

MJKR 

BRYR 

TUGS 

32136 

1570 

FIGG 

FRÜH 

KBFY 

GGNJ 

RTUR 

RGHB 

314C3 
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TIPS + TRICKS 


1571 

FYGG 

HBSI 

BI FR 

KJSH 

HBPY 

GCHB 

33383 


1572 

KIBI 

KRRX 

CHRB 

HCTH 

CB DT 

HKFJ 

33384 


1573 

BUB 

DTHK 

J5RK 

THNH 

CbDT 

HKFJ 

3363® 


1574 

STJB 

D7HK 

VHVR 

TIBI 

NUTH 

KDMI 

31591 


1575 

FJII 

HDN1 

FRYR 

IKKR 

GFIY 

GKGD 

3 10Ö® 


1576 

IKKR 

GFJR 

IBHR 

CPIP 

TDGD 

IFIF 

3352® 


1577 

KP1B 

HKGF 

V2G1 

IRDI 

Gl HR 

D1GI 

33499 


1578 

VRDI 

GIRR 

DDG! 

IRDD 

C!KR 

DDGI 

33072 


1579 

VRDD 

GIRR 

DFG I 

I RDF 

cm 

DFGI 

3® 169 


158« 

VRDF 

GIRR 

DGGI 

IRDC 

GI HK 

DGGI 

30236 


1581 

VRDG 

GIRR 

DHGI 

I RDM 

Gl HR 

DHGI 

30299 


1582 

VRDM 

DIRR 

DJVR 

IKKR 

GFDY 

DDGD 

30585 


1583 

IKKR 

GFIT 

DTHK 

RRRU 

RLRU 

R IRI 

32588 


1584 

RIEF 

RPRP 

SCRH 

RJRR 

YCY2 

YCYH 

32284 


1585 

YHYH 

IIUUU 

UUUG 

UGUC 

RR7H 

7HTH 

32531 


1586 

TVTV 

TVYR 

YRYR 

Y1YH 

YVRR 

RRRC 

33497 


1587 

VUEK 

VHRJ 

VBRB 

CJRV 

csr: 

Vl'RH 

31976 


1588 

KHRN 

CIRB 

CJRH 

KH7T 

KDTU 

FJRR 

31859 


1589 

RSRR 

RFRD 

BDRR 

RDRR 

RGRD 

RFRR 

31991 


159® 

RFRR 

RHRD 

RGRR 

RGRR 

RHRR 

RJRJ 

32303 


1091 

RJTJ 

TVTH 

YTYD 

YNYC 

YN..J 

Ul UG 

33095 


1592 

UKUB 

IRIU 

I FI J 

IVIH 

DYB* 

TPBP 

31394 


1593 

KHTK 

K1YH 

UH IR 

dig; 

hrd: 

G1VR 

31228 


1594 

Dt Gl 

R’RDD 

GUR 

DDG I 

HRDD 

G1VR 

3®7 13 


1595 

DDG I 

RRDF 

Gl II 

DFG I 

HRD? 

GI VR 

33804 


1596 

DFG I 

RRDG 

cm 

DGGI 

HB DG 

GIVR 

30859 


1597 

DGG1 

REDH 

Gin 

DHGI 

HRD* 

G I VR 

30912 


1598 

DHD I 

RRDJ 

RRRR 

RRRR 

MMMH 

KRRY 

32871 


1599 

K7RY 

HRGG 

482® 

* 
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”Disk-Planer” 
spart Platz 

Optimierung ihres Disketten¬ 
bestandes durch Umverteilung 
von Dateien 

Viele 8-Bit-Atari-Uscr werden das Problem ken¬ 
nen: Die 1050 verwaltet in "unfrisiertem” Zustand 88 
(single density) beziehungsweise 126 KByte (medium 
density) auf jeder Diskettenseite. Meist werden je¬ 
doch höchstens 70-80% davon wirklich genutzt, weil 
gerade keine Datei da ist. die den verbleibenden lee¬ 
ren Platz auf einer Diskette genau füllen würde. Hat 
man erst einmal einen größeren Bestand beisammen, 
summieren sich die ungenutzten Lücken leicht auf 
einige hundert KByte. 

Gerade sparsame Naturen werden dann vielleicht ir¬ 
gendwann daran denken, die Belegung ihrer Daten¬ 
träger dadurch zu optimieren, daß sie Dateien von der 
einen auf die andere Diskette umkopieren und durch 
bessere Verteilung der Programme Lücken stopfen. 
Eine solche Umordnungsaktion ist zwar mühsam, 
bringt aber einiges an Platzersparnis. Besonders bei 
Textdateien oder Spielc-Files, die man ohnehin samt 
und sonders unter dem gleichen DOS benutzt, ist es 
zudem meist egal, auf welcher Diskette sie sich befin¬ 
den. 


Bei der Berechung der optimalen Diskettenfcele- 
gung hilft Ihnen nun das hier abgedruckte kleine Utili¬ 
ty. Es erfaßt zunächst den Inhalt jeder Diskette, die an 
der Umschaufelaktion beteiligt werden soll, und 
merkt sich für jede Datei, wie lang diese ist und auf 
welcher Diskette sie sich befindet. Dann stellt es die 
Disketten so neu zusammen, daß der verfügbare Platz 
optimal genutzt wird. Sie brauchen dann beim Umko- 
pieren nur noch den Angaben auf der Liste zu folgen, 
die Ihnen der "Disk-Planer” liefert. 

Nach dem Start des Programms erscheint ein Menü. 
Hier haben Sie folgende Auswahlmöglichkeitcn: 

A: Diese Option liest die Directory einer Diskette 
ein. Programme, die in die Umkopieraktion cinbezo- 
gen werden sollen, bestätigen Sie mit <J>. Das Über¬ 
springen von Einträgen ist mit <N> möglich. (Dies 
sollte man z.B. mit DOS-Dateien tun.) Das Pro¬ 
gramm merkt sich automatisch die bestätigten Einträ¬ 
ge, ihre Größe und die laufende Nummer der Disket¬ 
te, zu der sie gehören. Mit der Leertaste geht es dann 
zum Menü zurück. 

B: Wenn Sic mit DOS2.5 arbeiten, haben Sic unter 
mittlerer Schreibdichte 1010 Sektoren zur Verfügung. 
Bei Verwendung der einfachen Schrcibdichte sind es 
nur 707. Durch das Anwählen dieser Option können 
Sic die entsprechende Vorgabe machen, wobei Sie den 
Platz für DOS, RAM-Disk und andere Programme, 
die Sie in jedem Fall auf Ihren neuen zusammenge- 
stcllten Disketten haben wollen, abziehen müssen. 
Geben Sie also die Zahl der Sektoren ein. auf denen 
der "Disk-Planer" Programme frei verteilen kann. 
Wenn Sie nichts eingeben, nimmt das Programm an, 
daß jede der neuen Disketten in mittlerer Dichte for¬ 
matiert und mit komplettem DOS 2.5 ausgestattet 
werden soll. 



C: Wählen Sie hier das Ausgabegerät für die neue 
Diskettenbelegungsliste. Geben Sic ”E:” für den Bild¬ 
schirm, ”P:” für einen Drucker und ”D:DATEI. 
EXT" für die Ausgabe in eine Diskettentextdatei e;n. 

D: Hier können Sie Dateien, die nicht automatisch 
über die Funktion A erfaßt werden sollen, aber den¬ 
noch bei der neuen Belegung Ihrer Disketten zu be¬ 
rücksichtigen sind, einzeln von Hand eingeben. Es 
wird nach dem Namen (DATEI.EXT), der Dateilän¬ 
ge in Sektoren und der Kennummer der Diskette, auf 
der sich die Datei befindet, gefragt. 
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E: Mit dieser Option wird der eigentliche Rechen¬ 
prozeß gestartet. Man wählt sie, wenn alle zu erfassen¬ 
den Disketten und Dateien dem Programm bekannt 
sind. Hier ein Beispiel zum leichteren Verständnis. 
Nehmen wir an. Sie besitzen zwei Disketten mit fol¬ 
gendem Inhalt: 


Diskette 1 

JUXDEMO PIC 020 
PUNKMAN COM 087 
CHICKEN BAS 77 
DREIRAD COM 045 
WIRSING BAS 185 
TASSKAFF COM 145 
JODLER MUS 126 
DOS SYS 037 

241 FREIE SEKT. 


Diskette 2 

MAUSI BRF 140 
EXAMEN1 TXT 055 
KNIRSCH COM 123 
CRAEEMUL COM 077 
EXAMEN2 TXT 169 
EXAMEN3 TXT 066 
EXAMEN4 TXT 012 
EXAMEN5 TXT 111 
BALLER COM 088 
DOS SYS 037 

126 FREIE SEKT. 


Bei der Bestätigung der Einträge werden die beiden 
DOS.SYS-Dateien mit <N> übersprungen, was in 
der Liste auf dem Bildschirm durch ein Minuszeichen 
hinter dem Eintrag gekennzeichnet wird. 


Das angegebene Datenmaterial soll auf Disketten 
mit einer Kapazität von je 1010 Sektoren (abzüglich 37 
für DOS.SYS) verteilt werden. Nachdem also bei der 
Menüoption B des "Disk-Planers” die Zahl 973 einge¬ 
geben werden ist, wählen Sie E, um sich das Ergebnis 
anzeigen zu lassen. Dies sieht in unserem Fall folgen¬ 
dermaßen aus: 


Diskette 1 


Diskette 2 


2 EXAMEN3.TXT 

66 

2 EXAMEN4.TXT 

12 

2 EXAMEN5.TXT 

111 

1 JUXDEMO.PIC 

20 

1 CHTCKFN.R AS 

77 

1 DREIRAD.COM 

45 

2 KNIRSCH.COM 

123 

2 EXAMEN1.TXT 

55 

1 JODLER.MUS 

126 

2 CRAEEMUL.COM 77 

2 MAUSI.BRF 

140 

1 PUNKMAN.COM 

87 

1 TASSKAFF.COM 

145 

2 BALLER.COM 

88 

1 WIRSING.BAS 

185 

2 EXAMEN2.TXT 

69 

973 Sektoren belegt 


453 Sektoren belegt 


0 Sektoren frei 


520 Sektoren frei 



Jetzt ist also eine Diskette randvoll; man kann sie 
mit einem Schrcibschutz versehen und archivieren. 
Das lästige Nachschauen, ob noch Platz für ein Pro¬ 
gramm vorhanden ist, entfällt für sie. Wer dieses Bei¬ 
spiel nun in Gedanken auf eine Diskcttensammlung 
von 20 Stück ausdehnt, wird bemerken, daß sieh der 
Bestand durch den Einsatz des "Disk-Planers” in nicht 
unbeträchtlichem Maße komprimieren läßt. Bis zu 99 
Disketten können erfaßt werden. Allerdings nimmt 
die Rechenzcit mit der Menge der zu berücksichtigen¬ 
den Programme dramatisch zu. 



Beachten Sie. daß reservierte Dateien (in unserem 
Beispiel nur DOS.SYS) in der ausgegebenen Liste 
nicht vermerkt sind. Wenn dort ”0 Sektoren frei” 
steht, so bedeutet dies, daß die 37 vorher reservierten 
Sektoren für das DOS natürlich zur Verfügung stehen. 

Hinweis zum Abtippen 

Geben Sie den ”Disk-Plancr” bitte mit Hilfe von 
”PS” ein, um Tippfehler zu vermeiden. Das in Zeile 
216 benutzte Grafikzeichen erreichen Sie mit <Con- 
trol> und <T>. 

Thomas Itzstcin 



100 DIM D t 500) , TAB* < 500 ) , F# ( 900 ) ft:YI 

105 DIM N* ( 5500 ) , DEV*( 20 ) ft: HY 

110 N=0:DN=0:MAXKA=1010-37-42: REM HEDI 
UM DENSITY ABZUEGLICH PLATZ FUER DOS 2 
.5 ft-UH 

115 DEV*="E: ": F*= "" : N*=“" ft: LY 

120 REM - fs CH 

125 ? CHR*( 125) :? " DISK-PLANER" ftUÜ 

130 ? fjDG 

135 ? "-A- Verzeichnis einiesen. * 

140 ? *-B- Sektoranzahl! “ s MAXKA fjEP 

145 ? - —C— Ausgabegeraet: ";DEV* ft ZJ 

150 ? "-D- Handeingabe” ft:JX 

155 ? "-E- Auswerten":? ft:KC 

160 GOSUB 640 ft:UZ 

165 REM- ft CE 

170 IF KEY065 THEN 230 ft:KH 

175 OPEN #1,6,0, "D:*.*" fjfZB 

180 DN=DN+ 1 ft PK 

185 INPUT # 1, F* ft AG 

190 IF ASC ( F*) >42 THEN 225 fj YS 

195 N=N+ 1 ft JZ 

200 D(N)=VAL< F* ( 15, 17)) : IF D(N)<1 THEN 
N=N- 1: GOTO 185 ft: UV 

205 F* t 1,2) =STR* ( DN ) ft:UH 

210 ? "Prg. #" ;N, * ";F*; ftEK 

215 CLOSE #2 : OPEN #2, 4. 0,”K :":GET #2,T 

ASTE: CLOSE #2 ft.YJ 

216 IF TASTE=ASC(”J” ) OR TASTE=ASC (* J" 

) THEN ? " : GOTO 219 rt:PE 


217 IF TASTE = ASC(“N " ) OR TASTE=ASC ( "n“ 
1 THEN ? :N=N-l:GOTO 185 

218 GOTO 215 

219 N*(LEN(N*>+1)=F*(1, 13) 

220 GOTO 185 

225 ? F*:CLOSE #1:GCSUB 640 

230 REM - 

235 IF KEYO 66 THEN 245 
240 ? "Sektoranzahl: INPUT MAXKA 

245 REM - 

250 IF KEY067 THEN 260 
255 ? "Ausgabegeraet: “;:INPUT DEV* 

260 REM - 


ftIP 

ELM 

GJW. 

ft: KT 

ft.JG 

ft CK 

ft-LO 

ftEE 

SJEB 

OLLY 

rszu 

OLCQ 
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265 IF KEYO 68 THEN 300 
270 ? "Name : INPUT F* 

275 IF F*= * “ THEN 300 
280 IF LEN(F*)<13 THEN F*(LEN(F*)+1)=“ 
“ :GOTO 280 

285 N*(LEN(N$)+1)=F*:N=N+1 
290 ? “Groesse: INPUT D 

295 D(N)=D 

300 REH - 

305 IF KEY069 THEN 120 

310 F*=" «:F*(200)=F*:P*(2)=F* 

315 N*(LEN(N*)+1)=F* 

320 ? CHR* (125):? ‘Ich ueber1 ege... ■ ; 

325 SUHME=0 

330 FOR 1=1 TO N 

335 INDEX=I 

340 FOR K=I TO N 

345 IF D(KKD< INDEX) THEN INDEX=K 
350 NEXT K 

355 C=D(I):D(I)=D<INDEX):D(INDEX)=C 
360 SUHME=SUHHE*D<I) 

365 F*=N*<1*13-12,1*13) 

370 N*(1*13-12.1*13)=N#(INDEX*13-12.IN 
DEX*13) 


ftKS 

ftKK 

ft NH 

SQL 

BiU. 

ft: SN 

ssm 

ft CF 

SKX 

ft HM 

ft: HP 

ft QU 

ft:QZ 

ft CD 

ft HY 

&lHF 

ftOD 

ft NX 

Silk 

ft AO 

ft CR 

ft: HP 


375 N*<INDEX*13-12,INDEX*13)=F* 

380 NEXT I 

385 DISKANZ=SUMME/MAXKA 

390 IF DISKANZ>INT(SUHME/HAXKAI THEN 

ISKANZ=INT(DISKANZ) + 1 

395 OPEN #1,8,0,DEV* 

400 ? #1 

405 ? #1 1 "Sektorenanzah1 
HHE 
410 ? 

SKANZ 
415 7 



# 1:"Dlskettenanzah1 (*in,): *;DI 


SiLk 


#i 


420 I NDEX=0 

425 IF N=0 THEN 630 

430 INDEX=INDEX+1 

435 FOR MKAP=MAXKA TO 1 STEP -1 

440 FOR K=N TO 1 STEP -1 

445 rAB»=''0" :TAB*(N+50)=TAB* 

450 TAB*(2)=TAB* 

455 3UMME=0:ANZ=0 

460 FOR I=K TO 1 STEP -1 

465 IF SUMME+DII)>MKAP THEN 485 

470 SUMHE=SUMHE+D<I) 

475 TAB*( I, I) = «1• 

480 ANZ=ANZ+1 

485 CF SUMHE=MKAP OR ANZ=N THEN POP :G 
OTO 495 
490 HEXT I 

495 IF SUHME=HKAP OR ANZ=N THEN POP :G 
OTO 505 
500 HEXT K 
505 IF SUMME=HKAP OR ANZ=N THEN POP :G 
OTO 515 
510 HEXT HKAP 

515 ° # I ;"Diskette *;INDEX;":" 

520 ? #1 

525 FOR 1=1 TO N 
530 IF TAB*( I, 1)0*1" THEN 545 
535 7 #1;N*( 1*13-12,1*13 ) 5 * ";D<I> 

540 D( I)=0:TAB*( I ,I)=*0" 

545 NEXT I 
7 #1 


ftCV 

ftOT 

ftQP 

ftQP 

SiML 

BLL* 

ft-RO 

a** 

ft: DY 

ft. NX 

ft QR 

ft: PR 
ft: AR 

&i£N 

ft: HP 

ftQX 

ft: NN 

ft: EC 
ft: NP 

ft: FH 
ft:YU 

ft SU 
ft: GH 

BiOS 

ft.VG 

ft LA 


550 

555 7 #1 ;SUMME ;" Sektoren belegt' 


SJT 

ft NS 

&GH 

ft.DI 


560 7 # 1 ; HAXKA-SUMME;* Sektoren frei" 
565 IF DEV*<>*E:“ AND DEV*<>"S:" THEN 
580 

570 7 "—> TASTE"; 

575 GOSUB 640:7 #1;"0"5 
580 7 #1 

585 FOR 1=1 TO N 
590 IF D(I)>0 THEN 620 
595 FOR K=I TO N 
600 DCK)=DCK+1) 

605 N*(K*13-12,K*13)=N*((K+1)* 13-12,(K 
+1)*13) 

610 NEXT K 


ft: OS 

ft: XL 

ft: HA 

SiLS 

KOT 

ftGE 

ft: DA 

ft HG 

f*YK 

ft.PD 

ft: NS 


615 IF D(I)=0 AND I<N-ANZ+1 THEN 

620 NEXT I :N=N-ANZ:GOTO 425 

630 CLOSE #1 

635 GOTO 110 

640 OPEN #2,4,0,"K” 

645 GET #2,KEY:CLOSE #2 
650 IF KEY>96 THEN KEY=KEY-32 
655 RETURN 


I = I-l /*:ffT 

sjao 

ft: QU 

SiRH. 

ft: KU 

ft: MH 

Silk 

Bi*L 
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256-Farben-Routine 
unter Turbo-Basic XL 

Mit diesem Hilfsprogramm, das nur unter Turbo- 
Basic XL läuft, können 256 Farben gleichzeitig in einer 
Auflösung von 80*119 Punkten dargcstcllt werden. 
Dies wird durch Überlagerung der Grafikstufen 9 und 
11 erreicht. Ein Page-6-Interrupt findet dabei Verwen¬ 
dung. 



Listing 1 beinhaltet die komplette Arbeitsroutine 
und ist so gestaltet, daß Sie den erweiterten Grafikmo¬ 
dus bequem von Ihren eigenen Programmen aus nut¬ 
zen können. Sie müssen dazu das gesamte Listing ein¬ 
fach nur als Prozedur einbinden. Mit EXEC INIT- 
GRAF wird der neue Grafikmodus eingeschaltet. 
Farbzuweisung: 

LET COLOR = [ Zahl von 0 - 255] : EXEC COLOR. 
Einen Punkt setzen: 

X = [ Xcoord. ]: Y = [ Ycoord. ]: EXEC PLOT. 

Eine Linie ziehen: 

X=[Xcoord.]:Y = [Ycoord.]: EXEC DRAWTO. 





Listing 1 


?4000 PROC INITGRAF ft ZR 

24010 REH ** Prograramed by ** 

** Sascha Hatjief. ** ft:BE 

24020 BW=33104:C0=41296:DLBASE=30000:X 
0=79: Y0= 118:PICL=40*119:GOSUB 24070 ftSZ 
24030 RESTORE 24050:FOF A=1536 TO A+14 
: READ B’.POKE A,B:NEXT A fj.QZ 

24040 DPOXE 512,1536:P0KE 54286,192:P0 
KE 203,192:POKE 559,34 ftSK 

24050 DATA 72,169.128,69,203,133,203,1 
41,10,212. 141.27,208, 104,64 ft AE 

24060 ENDPROC ft ZA 

24070 GRAPHICS 9+32=P0KE 559,XO ft 00 

24080 DPOKE 88,BW:? #6;:DPOKE 88,CO 
:? *6; ftPX 
24090 FOR A=DLBASE TO A+236*3 STEP 6 ft XP 
24100 POKE A,207:DPOKE A+X1,C0:P0KE A+ 

%3. 207: DPOKE A+4.BW ft: VF 

24110 BW-BU-t-40rCO=CO+40 HO 

24120 NEXT A : POKE A.65 ft:HK 

24130 DPOKE 560,DLBASE:BW=33104:C0=412 
96 ft: ZU 

24140 RETURN ftXH 

24150 PROC PLOT ft 60 


Es empfiehlt sich, während des Zeichenvorgangs 
den DMA cinzuschaltcn, da sonst die Rechenge¬ 
schwindigkeit um 75.95% reduziert wird. Mit POKE 
559,0 wird er eingeschaltet (Bildschirm aus) und mit 
POKE 559,34 wieder ausgeschaltet (Bildschirm sicht¬ 
bar). Aus technischen Gründen ist es nicht möglich, 
die oberste Grafikzeile (Zeile 0) einzufärben. 


Hilfsprozeduren 

EXEC PUTPIC speichert den Bildschirm unter dem 
Namen ’DrPlCTURE” ab. 

EXEC GETPIC lädt ein Bild mit dem Namen "D: 
PICTURE”. 

EXEC JOYSTICK verändert den Inhalt der Varia¬ 
blen X und Y je nach Joystickbewegung. 

Listing 2 bietet eine Demonstration der beeindruk- 
kenden Farbenpracht. Es sollte nach dem Abtippen 
mit SAVE ’'D:G9DEMO.TBS” abgespeichert wer¬ 
den. 

Damit Listing 1 im hier allein sinnvollen ENTER- 
Format vorliegt, speichern Sic es mit 
LIST”D:G9.LST” ab. Um Listing 2 laufen zu lassen, 
entern Sie dann Listing 1 dazu, bevor Sie das ganze mit 
RUN starten. 

Sascha Hatjicfthimou 


24160 DPOKE 88, BW: COLOR LÜH: PLOT X.Y ftHJ 
24170 DPOKE 88,CO:COLOR FAR:PLOT X,Y:0 


LDX=X: 0LDY=Y ft: SO 

24180 ENDPROC ft:ZL 

24190 PROC DRAWTO &PQ 

24200 DPOKE 88, BW : COLOR LUM : DRAWTO X.Y ft: RS 

24210 DPOKE 88,CO:COLOR FAR:PLOT OLDX, 
OLDY: DRAWTO X, Y :OLDX = X :OLDY=Y ft. TP 

24220 ENDPROC ft ZQ 

24230 PROC JOYSTICK ft:AR 

24240 S=STICK(X0) ft IG 

24250 IF NOT S8.X1 THEN Y=Y-X1 ft UT 

24260 IF NOT S6.X2 THEN Y=Y + X1 ft:RH 

24270 IF NOT S&4 THEN X=X-X1 ft RH 

24280 IF NOT S&8 THEN X=X+X1 ft RX 

24290 ENDPROC ft:ZS 

24300 PROC COLOR ft:KE 

24310 LUM=COLOR HOD 16:FAR=INT(COLOR/1 
61 «X// 

24320 ENDPROC ft:ZT 

24330 PROC PUTPIC ft PO 

24340 POKE 55O,X0:OrEN #X 1,0, X0 ," D: TIC 
TU RE" ft: HP 

24350 BPUT #X1,BW,PICL:BPUT WX1.C0.PIC 
L: CLOSE ttX 1: POKE 559,34 ft CU 

24360 ENDPROC «JJ 

24370 PROC GETPIC ft.OR 
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2438® POKE 559,X0:OPEK «X1,4,X0,"D:PIC 
TURE" nHX 

2439® BCET • % 1, BW. PICL : BGET «Xl,CO,?IC~- 

L: CLOSE «XI: POKE 559,34 n 2 Z 

244M ENDPROC ^~Jq 


Listing 2 


1® TRAP 100:EXEC INITGXAF 
2® POKE 559,X0:DEG :F=256/360:FOR R=0 
TO 36®:LET COLOR=INT<R*F):EXEC COLOR 
30 X=39:Y=59:EXEC PLOT 

am*2 9+S1 N ( R >*30 : Y=59-C0S(R)*58:EXEC 

DRAUTö 

50 NEXT R:POKE 559,34 
6® DO :LOOP 

100 ? " n* <% .täzto irnrirro• 

:? Bitte mit ENTER ’D:G9.LST’ laden 
: END 


ft: HO 

ft AQ 

ft PB 

ft.PJ 

n_ as 

ft TU 

ft JU 


Demoprogramm, das die Möglichkeiten der Routine 
deutlich macht. Auch hier muß Listing 1 über ENTER 
dazugeladen werden. 

Nachdem Sic das Programm gestartet haben, befin¬ 
det sich die Arbeitsroutine an der Adresse des Strings 
AS und kann durch wenige Parameter effektvoll ein¬ 
gesetzt werden. Der Aufruf erfolgt folgendermaßen: 
A = USR(ADR(A$), SCPOS, XL. YL, ATT) 

Die dabei verwendeten Variablen haben folgende Be¬ 
deutung: 

SCPOS ist die Bildschirmposition, ab der die Bearbei¬ 
tung beginnt. Sie errechnet sich wie folgt: 

(PEEK(88) + PEEK (89)*256)-1+X+ Y*40 
X = horizontale Startposition 
Y = vertikale Startposition 

XL und YL geben an, wie viele Spalten bzw. Zeilen die 
Bearbeitung umfassen soll. 

ATT ist eine Hilfsvariable, die die Art der Bearbei¬ 
tung angibt: 


Schnelle 

Bildbearbeitung 


Das hier abgedruckte Programm gibt Ihnen sowohl 
bei der 1 ext- als auch bei der Grafikbearbeitung unge¬ 
ahnte Möglichkeiten an die Hand, wenn es um die 
Veränderung des Aussehens von Bildschirmen und 
-ausschnitten geht. Sie können mit dieser universellen 
Routine sowohl in hochauflösenden Grafikscreens als 
auch in der Textstufe GRAPHICS 0 arbeiten. Es kann 
invertiert, gefüllt oder gelöscht werden. 



Ein großer Vorteil liegt in der Möglichkeit, die Ar¬ 
beitsroutine frei im Speicher zu verschieben. Hier¬ 
durch bleibt die vielbenutzte Page 6 (von dez. 1536 
aufwärts) für alle anderen mehr oder weniger wichti¬ 
gen Programme frei. 

Tippen Sie zunächst Listing 1 ab. Es enthält die Da¬ 
ten für die Maschinenspracheroutine. Speichern Sie es 
mit LIST ”D:SCREEN.LST” ab. Geben Sie dann Li- 
sting 2 ein, das eine Beispielanwendung darstellt. La¬ 
den Sic durch ENTER ”D:SCREEN.LST” die Routi¬ 
ne dazu. In dieser Form läßt sich der Screen-Manipula- 
tor in eigene Programme einbaucn. Listing 3 ist ein 


128 = invertieren 
64 = füllen 
0 = löschen 

Werden für ATI' andere Werte als die hier genann¬ 
ten übergeben, so bricht das Maschinenprogramm so¬ 
fort seine Arbeit ab und kehrt unverrichteter Dinge 
zum Basic zurück. 

Soviel zum Aufruf der Routine und genug der grau¬ 
en Theorie. Nun ein Beispiel zur praktischen Anwen¬ 
dung: Sie wollen den gesamten GRAPHfCS-O-Bi.'d- 
schirm invertieren. Sie beginnen also bei X- und Y-Po- 
sition 0. SCPOS sieht dann folgendermaßen aus: 

SCPOS = (PEEK (88) + PEEK (89)*256) - 1 +0+0*40 

Da die rechte untere Ecke die Koordinaten X=39 
und Y—23 hat, also 40 Spalten und 24 Zeilen bearbei¬ 
tet werden müssen, übergeben Sie als XL 40 und YL 
24. Zum Invertieren des Bildschirms setzen Sie das At¬ 
tribut auf 128. Der vollständige Aufruf lautet also: A 
= USR (ADR(AS), (PEEK(88) + PEEK (89)*256) 
— 1,40,24,128). Auch das mag noch ein wenig verwir¬ 
rend klingen, Sie werden jedoch sicherlich schnell da¬ 
mit klarkommen. 

Sollen Grafikbildschirme bearbeitet werden, so 
funktioniert die Routine ganz ähnlich. Hier kann Y je¬ 
doch Werte von 0 bis 191 annehmen. X darf allerdings 
nicht größer als 40 werden, da das Programm bytewei¬ 
se arbeitet. 

Als weitere Besonderheit sei erwähnt, daß alle zu 
bearbeitenden Bildschirme eine Zcilenlänge von 40 
Bytes besitzen sollten, ln GRAPHICS 17 findet diese 
Routine also keine Anwendung, da die Zeile hier nur 
20 Byte umfaßt. 
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TIPS + TRICKS 


Falls Sie zur Vereinfachung den Beginn des Bild¬ 
schirms in einer Variablen speichern wollen 
(SC = (PEEK(88) + PEEK(89)*256) —1), müssen Sie 
discs nach jedem GRAPHICS-Bcfehl erneuern, da 
sich die Adresse hierbei ändert. Die beigefügte De¬ 
monstration (Listing 3) verdeutlicht Ihnen eindrucks¬ 
voll die Leistungsfähigkeit der Screen-Manipulator- 
Routine. Assemblerfreunde finden in Listing 4 den 
Sotrcecode der Arbeitsroutine im ”Atmas-II”-For- 
mat. 

Jörg Brunsmann 


SCRMANIP., LST. 1 

3®00® REH * Binaer-File laden ft: QU 

30010 S=0 : RESTORE 30100 ft LN 

30020 FOR A=1 TO 108=R-AD D:Ai(A)=CHRi 
(D) ■ S=S+D: NEXT A ft. TI 

30030 IF SO 15040 THEN ? “DATEN-FEHLER 
! ":STOP ft-GU 

30090 RETURN ft XX 

30100 DATA 169,128,133,182,165,87,201, 
0,240,4,169,255,133,182,104 ft: DA 

30110 DATA 104,133,177,104,133,176,104 
,104,133,178,104,104.170,104 ft MP 

30120 DATA 104,201,128.240.3,56,176,28 
,164,178,177,176,69,182,145 ftJC 

30130 DATA 176,136,208,247,24,165,176, 
105,40,133,176,165,177,105,0 ft QQ 

30140 DATA 133,177,202,208,229,96,24,2 
01,64,240.5,201.0,240,27,96 ft BH 

30150 DATA 24,164,178,165,182,145,176, 
136,208,251,165,176,105,40,133 ft RO 

30160 DATA 176,165,177,105,0,133,177,2 
02,208,231,96,169,0,133,182 ft CE 

30170 DATA 56,176,223,0 ft CO 


SCRMANIPLST. 2 

.0 DIH Ai ( 108 ) R UB 

20 GOSUB 30000 ft. HE 

30 GRAPHICS 0 : LIST ft: HU 

40 SCPOS=PEEK(88)+PEEK<89)*256-1+10+6* 

40 ft-OP 

50 A=USR(ADR(Ai) , SC POS, 20, 12, 128) ft: SH 

60 END ft CI 


SCRMANIPLST . 3 


.0 DIH Ai ( 108 ) :OPEN «1,4,0, "K:" ft UH 

20 SC=(PEEK(88)+PEEK(83)*256)-l ft 4P 

30 GOSUB 30000 ft HF 

40 GRAPHICS 0 : POKE 752,1 ft QY 

50 ? "++ Bildbearbaitungsroutine D 

emo ■ ftO Z 



60 ? " Craphics 0“ ft.IU 

70 ? "*+Druecken Ste bitte jeweils ein 
e Taste“ ft:TV 


80 GOSUB 1000 

90 A=USR(ADR(Ai),SC,20,24,128) 

100 FOR 1=1 TO 10 

110 A=USR(ADR(Ai),SC,40,24,128) 

120 GOSUB 1030 
130 NEXT I 
140 GOSUB 1000 

150 A=USR(ADR(Ai),SC,20,24.128) 

160 FOR 1=0 TO 102 

170 A=USR(ADR(Ai),SC + 1,1,1 + 1, 128) 

180 GOSUB 1030 
190 NEXT I 

200 GOSUB 1000:? *«' 

210 FOR 1=1 TO 40 STEP 2 

220 A=USR(ADR(Ai),SC+I,1,24,64) 

230 A=USR(ADR(Ai),SC + I + 1, 1,24,0) 

240 NEXT I 

250 GOSUB 1000 

260 FOR W=1 TO 24 STEP 2 

270 A=USR(ADR(Ai),SC + W*40,40, 1, 128) 

280 GOSUB 1030 
290 NEXT U 
300 GOSUB 1000 

310 GRAPHICS 8:POKE 752,1:COLOR 1 
320 SC = (PEEK(88)+PEEK < 89)*256)- 1 
330 ? "«Auch in hochaufloesender Grafi 
k und* 

340 ? "sogar mit Textfen3ter zusammen! 


BJ1 

ft.SJ 

ft hh 

bull 


HX 


BJtÄ 

BLÄL 
Si *0 

ft OH 

SjHV. 

BLM 

ft:UQ 

BLM. 

QJLL 

ft. HA 

SJfD 

ftRY 
rt.AO 
rtXA 
ft: OY 
ft: HU 

ft: EU 

SJfL 


BJ!L 


* ft.BE 

350 FOR 1=50 TO 150 STEP 5 ft BH 

360 PLOT I,I:DRAMTO 319-1,159-1 ft LK 

370 PLOT 319-1,I:DRAWTO 1,159-1 ft. PC 

380 NEXT I ft:HO 

390 FOR 1 = 1 TO 160 STEP 2 ft VL 

400 A=USR( ADR(Ai) ,SC+I*40,40, 1, 128) ft ZC 
410 NEXT I ft HH 

420 GOSUB 1000 ft:HZ 

430 FOR H= 1 TO 40 STEP 2 ft RK 

440 A=USR(ADR(Ai),SC + H, 1. 160, 128) ft.PS 

450 NEXT W ft PS 

460 GOSUB 1000 ft-HH 

470 FOR 1 = 1 TO 10 ft: HE 

480 X=INT(RND(0)*40) ft.TB 

490 Y=INT(RND(0)*159) ft.VC 

500 XL=INT(RND(0)*4<J) ft.TN 

510 YL=INT(RND(0)*159) ft.PU 

520 IF X+XL>39 OR Y + YL> 159 THEN 480 ft RP 
530 ATT=INT(RND(0)*3) ft:ZH 

540 IF ATT=1 THEN ATT=0 ft QA 

550 IF ATT=2 THEN ATT=64 ft UU 

560 IF ATT=3 THEN ATT=128 ft BR 

570 A=USR( ADR ( Ai ) , SC+X + Y, XL, YL, ATT ) ft CL 
580 NEXT 1 ft HL 

590 ? "*+* Bitte drtecken Sie eine Tas 
te! " ft:DH 

600 GOSUB 1000 ft:HX 

610 ? “n Besonders gut ist das Loesche 
n des“ ft.RH 

620 ? " Grafikfensters, ohne den Textb 
i 1 d-“ ft: TH 

630 ? " schirm zu beruehren." ft:TE 

640 GOSUB 1000 ft UF 

650 A=USR( ADR(Ai) ,SC,40, 160,0) ft. SH 
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TIPS + TRICKS 


660 GOSUB 1000 

670 GRAPHICS 0:? ■«AUnd noch 1000 
1 ichkeiten mehr..* 

660 CLOSE hl : END 

1000 REM *** Taste abfragen.. *** 
1010 GET tt 1, A 
1020 RETURN 

1030 REM *** Warteschleife *x* 
1040 FOR WA IT=1 TO 100 
1050 NEXT WA IT 
1060 RETURN 


K:U J 

Moeg 

OißL 

KAY 

&SL 

HlUB 

etSQ 

BLEL 

ß LCD 

KUH 


STA 

IHELP01.Y 


I'EY 

INH 

LABEL2 

solange Y>« 

CLC 


eine Zeile 

IDA 

HELP« 

vetter. . 

AbC 

«*28 

40 Bytes weiter 

ETA 

HELP« 

wieder speichern 

UA 

HELP««1 


ADC 

#*«« 


ETA 

HELPO+1 


DEX 


alle Zeilen 

tHt 

LABEL I 

schon 

rrs 


bearbeitet? 


SCRMANIP., LST. 4 


Mt**«***«************«***f**tttt*t« 
* 

* Universelle B» 1 dsch »r naan i pu 1 a 11 or. 

* 

* AUFRUF: 


* Loeach &. Fuell Routine 

* 


ANDERS 


CLC 

CHP h*4« 

BE3 LABEL3 
C1P *te 
BEQ LOESCH 

RTS 


Fue 1 len? 

Loescken^ 

falsches Attribut. 


* X=USRI1536.SCP0S.XL. YL.ATTl 

* 

* 



* SCPOS 

= Screen Adresse 




* XL 

= X-R»chtung Laenge 

LABEL3 

CLC 


* YL 

= Y-Richtung Laenge 


LOY HELP1 


* ATT 

= Attribut 


LDA STUFE 


« 

*8« = invertieren 

LABEL4 

STA 1HELP0),Y 


« 

$4« = fuellen 


DIY 


* 

* 

*« - loeachen 


BKE LABEL4 


« ASSEHBLEE: ATHAS-II 


LIA HELP« 

naechste 

* 



AK »S28 

Zei le 



STA HELP« 

Lo-Byte 

»INDEX 

EQU *57 Nr. Graphikstufe 


LIA HELP9+I 

Hi-Byte 

HELP0 

EQU *B« Hilfsregister 


Ale sse« 

auch 

Mtr 1 

EQU $B2 • 


STA HELP0+1 

erboeheo?? 

HELP2 

EQU $B4 fue 11en/1 oeschen 


DEX 


STUFE 

EQU *B6 E0R Hllfsvarlable 


BNE LABEL3 

noch was da?? 

* 



RTS 

Nein -> 


0RG $«6«« Page 6 als 'Zwischenspeicher* 




* 

Routine ist voll relokatiable 

LOESCH 

LDA »»«« 

fuers Loeschen 




STA STUFE 

0 verwenden 

PR'JEFE 

LDA N$8« 


SEC 

direkter Sprung 


STA STUFE 


»CS LABEL3 



AftGUH 


LDA D1NDEX 
CMP AS« 

BEO ARGUH 
LDA ASFF 
STA STUFE 

PLA 

PLA 

STA HELP«*1 
PLA 

STA HELP« 


er st aal 

Graphikstuf* ©rutteln 
CR=« 

GB< >« 

An 2 ah1 

Scpos-Hbyte nach 
nach Help« 


PLA 

PLA 

STA HELP 1 

PLA 

PLA 

TAX 

PLA 

PLA 

CHP ASB« 

BEQ LABELl 

SEC 

BCS ANDERS 

t 

* Inver t terungsrou*. ine 


LABEL 1 LDY HELP 1 

LABEL2 LDA 1HELP«»,Y 

EQR STUFE 


Zeilen in 
HELP I 

Spa 1ten 

2UB 

X-Reg. 

Attribut 

»nvert">? 


Direkten Sprung 

staulleren 


Anzahl Spalten 

Lade Screerpos 11 lon Y 
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Software auch für den 
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lose Liste an; es lohnt 
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Blüchers tra6e 17. 6200 WlostMMlan 


Programme für 
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Neu im Programm: Herben 29 ,- 

AMC-Spielesammlung 25 ,- 

AMC- Anwendersammlung 19,- 

Und alle 8 Wochen neu 
AMC-Soft, das Magazin auf Diskette 
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Über 150 Leseseiten und 1 Spei 8,- 
Info-Disk XL/XE (inkl. Game) 3,- 
in Briefmarken 
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SERIE 


Der Sprung 
aus dem Raster 

Die ST-Assemblerecke 


D l iesmal soll es in der ST- 
* Assemblerecke wie ver¬ 
sprochen um ein nicht all¬ 
zu schweres Thema gehen, das 
aber trotzdem sehr interessant 
ist. Ich möchte Sie mit den HBL- 
Interrupts (IIBL = Horizontal 
BLank) bekamt machen, die 
auch Rastcr-In:errupts heißen. 
Daß es dabei zunächst nur um ei¬ 
ne oberflächliche Bekanntschaft 
gehen kann, ist klar. Ich hoffe 
aber, daß Sie diese dann anhand 
der Hinweise aus dieser Assem¬ 
blerecke selbständig vertiefen 
können. 



Die Ausnutzung 
der HBL- 
Interrupts 
ermöglicht 
mehr als 16 
Farben 
gleichzeitig 


Vielen Ixsern, die von einem 
Atari-8-Bit-Coiuputer oder wie 
auch ich vom C (4 auf den ST um¬ 
gestiegen sind, werden solche In¬ 
terrupts noch bekannt sein. Sie 
dienen als wichtige Hilfsmittel 
für die verschiedensten grafi¬ 
schen Effekte. So ist es etwa 
beim ST nur mit HBL-Interrupts 
möglich, mehr als 16 Farben 
gleichzeitig zu zeigen. Außerdem 
können auf diese Weise auch die 
beiden Fanauflösungsmodi 
kombiniert werden, um z.B. bei 
Bild-Adventure* eine farbenfro¬ 
he Grafik und Text mit 80 Zei¬ 
chen pro Zeile gleichzeitig darzu- 
stellcn (siehe ”The Pawn”). 
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Zuerst nun einige grundsätzli¬ 
che Erläuterungen zu den ver¬ 
schiedenen Interrupts, die im ST 
aktiv sind. Die Bits 7-9 des Sta¬ 
tusregisters im M 68000 bestim¬ 
men die Interrupt-Ebenen, die 
gerade aktiv werden können. Ei¬ 
ne Sperrung ist möglich, wenn 
der Wert der 3 Bits mindestens 
ebenso groß ist wie die Ebene des 
eintreter.den Interrupts. Das be¬ 
deutet, daß ein Wert von 4 die In¬ 
terrupt-Ebenen 1-4 sperren wür¬ 
de. Allerdings können die besag¬ 
ten Bits nur im Supervisor-Mo¬ 
dusverändert werden. DerllBL- 
Interrup befindet sich in Ebene 

2. Er ist also derjenige mit der 
niedrigsten Priorität im System 
und wird normalerweise gar nicht 
genutzt. In der IRQ-Ebenc 4 fin¬ 
den wir den 50-, 60- oder 70mal 
pro Sekunde ausgelösten VBL- 
Interrup' (VBL = Vertical 
BLank), durch den wir jeweils 
feststelicn können, wann ein 
neuer Bildschirmaufbau beginnt. 
Unter der Ebene 6 finden wir die 
MFP-Interrupts, die vom MFP- 
68901-Chip stammen und für 
sämtliche Tastatur-, Maus- oder 
Schnittstellenmeldungen ver¬ 
antwortlich sind. Die höchste 
Priorität hat der NMI (Non Mas- 
kerable Interrupt) in Ebene 7, 
der als einziger nicht maskiert 
(verhindert) werden kann. Die¬ 
ser wird aber nur bei einem Re¬ 
set-Impuls genutzt. 

Im Normalfall haben die drei 
Bits im Statusregister den Wert 

3, wodurch der HBL generell ge¬ 
sperrt ist. Dies hat seinen Grund 
darin, daß er bei einem Farbmo¬ 
nitor 15625mal pro Sekunde aus¬ 
gelöst wird und deshalb selbst bei 
einer sehr kurzen Routine sehr 
viel Rechenzeit beansprucht. 
Der VBL ist jedoch erlaubt und 


erledigt verschiedene Routinen 
wie die Sound-Abarbeitung oder 
das Setzen der internen Uhr und 
verschiedener anderer Zeiger. 
Die MFP-Interrupts haben die 
höchste Priorität im System, wo¬ 
durch sichergestellt wird, daß al¬ 
le Ein- und Ausgabemcldungen 
den Prozessor sofort erreichen. 

Jetzt aber endlich zu der Ra- 
ster-IRQ-Routine, nach deren 
Schema auch . anderen aufge- 
fcaut sind. Zuerst setzen wir mit 
der XBIOS-Funktion 14 die Auf¬ 
lösung und die Bildschirmadres¬ 
se. Dazu wird eine 0 für niedrige 
(1 für mittlere, 2 für hohe) Auf¬ 
lösung auf den Stack gelegt. Da¬ 
nach bekommt das Betriebssy¬ 
stem die neuen Anfangsadressen 
für den Bildschirm, wobei hier 
die physikalische und die logi¬ 
sche Adresse verlangt werden. 
Diese Unterscheidung ist für uns 
jedoch nicht wichtig, da wir nur 
den Bildschirm auf Adresse 
S78000 legen wollen, damit das 
Demoprogramm auf allen STs 
läuft. Als letztes kommt noch der 
Funktionswert 5 auf den Stack, 
bevor die Funktion mit Trap 4=14 
aufgerufen wird. 



Die nächste Routine schaltet, 
wie schon öfter besprochen, den 
Supervisor-Modus ein. Das ist 
nötig, da wir später direkt in die 
Base-Page und die Register des 
Videochips schreiben müssen 
und ansonsten einen Bus-Error 
erhalten würden. 

Auf dem Bildschirm wird eine 
Reihe von Idingsstreifen erzeugt, 
die alle in Farbe 16 gezeichnet 
sind. An diesen sollen später fast 
alle Farben des ST gleichzeitig 
dargestellt werden. Es folgt dann 
ein sehr wichtiger Programmteil. 
In ihm werden alle MFP-Intcr- 
rupts auf eine Adresse gelegt. 
Der MFP ist ja in der Lage, selb¬ 
ständig Interrupts zu erzeugen 
und diese in den Bereich von 
S100bis$140zu legen. Welche er 






























Der Programmservice des ATARInagaz/ns 
bietet Ihnen alle bisher veröffentlichten 
Listlngs auf Diskette an. 

Jede "Lazy Finger"-Diskette enthält die 
Programme einer Ausgabe. 

Oft sind darüber hinaus noch weitere 
Programme enthalten. 

Jede 5,25 -Dlsk für 8 Bit und jede 3,5’ -Disk 
für 16 Bit kostet nur 


Heft 1/87 

Bttt. Hr. LFB/1-B7 

XL-TOS: GafrscheS DIskoltenbebeM 

System • Kreisler: Schiebt 2-Perso- 

nen/vcticmSoel im 

als Mascnnenprogramm aut CMK • 

Actlonl-Csntcr 1, Vektorgrafik: Pro¬ 
gramm 1u> AcborU-Modul • Happy- 

Enhancementkurs 1 :R 0 M-Lese» 


Beet-Nr-tF 18/1-B7 
OEM-Rottlne-n fUr ST-B*alc: Fa/D- 


waW. Textausgabe vt versch. OrtBen 
und Former. Ellipsen-Ausschntte. 
Utility tür detaäiorte IMor-natcnen 
Uber Dtsr-Oato«n in Assembler # 
Pozzler (mooochrooi): Ifr 'Jefclir>g*- 
bi« nie Sclaeoepuzzle in GFA-Baac. 
nützliche Assembler-Routinen für Oie 
Ai Den «* dem ST-Enwcklungspaket 
• Zugabe: So» 3D-Ftying Ace (mo¬ 
nochrom) au® CK 111BS 


Heft 3/87 

Bttt.Hr. LF 8/387 

—- 

tSÄi 

aor 3 ctie 5l ^ h 0 ^!T' Ma «hinen. 

aassaSS 

SÄ. 5 «! 


Happy-6nha nc emem . K , 

Bttt.-Hr. LF 18/3*7 
»•Uöyrinth (monockrom): Win- 

SSasaaS 


Heft 5/87 

Bttt.-Hr. LF 8/8-07 

Editor 80: Maschinenprogramm, er 
zeugt echten BO-Z tichän-fllldschirm 
• Scanner: Stevenprogramm zum 
Hardware-Bam-ored-lag. Mit Hufe ei¬ 
nes Onrckers wenden Vortagen in Qia- 
phtcs-9-Cornputergofhen umgewan- 
delt • Happy- Enhancement-Kura 

5: Track-Anaiyzer, »enulzt den Road- 
~raon-Be/-chl des FCC • F»S-PriH- 
aummen Indikator Zim (ehlerfmen 
Abtvpen unserer ustings • AMD: 

Das Eingabepnogranm für oieete Ma- 
schloenspracheltstngs 


• Roilenepleltragment: Such* nach 
neun Ringen • Weganotd: 'B-eak- 
out* • öhniches Assemblerprogramm 

Beet-Nr. LF 18/8-87 
Knutfel (monochrom): Dss klassi¬ 
sche Wurtetsoei "Knitter m ST-Basrc 

• Sprite»/Shapca: Assembterdemo 
2 ur Erzeugung bewegter Figuren • 

Public-Dom a ln-Beigabe Olek 

Checken: Überprüft Zustand der Dfi- 
kette nnl Hirte von Formatiert«®« 


Heft 1/88 

fttl.-Nr. LF8/1-88 
The Mad Marblc Maie: Geschick- 
üchkeltsiyxci rrrt wundesef-önen 3-D- 
Grafik. keine begrenzte Zahl von "Le¬ 
ben-, rxir ZeAllmlL Joyäicksteuerung 
mit simulierter Trigne-I • Extendod 
Hiot: Erweiterung <jei Gratikbrln 
achirms unter Turbo-Base • Directo¬ 
ry-Implementation: Cer Basc-Bo 
fett DOS bringt nun die Dnoctoiy auf 
don Schirm • MPA-Anin.tion: Nut- 
tung d« P^yeranmatkyissequenzen 
aus dem Mulfi-Player-Arimetor (LF 8- 
B7B7) für eigene Arbeite- • Rollen- 
apreffragment: Umfangreiches 3D- 
Labyrinth Im "A/tomate Rca/ity"-Look 

zum Sefbstbeslücken 


Best-Nr. LF 18/1-88 

Paraor: Deutsches Beis<»el-Adven<u- 
re zur “areerprogramntenung in GFA- 
Ba=.c für eigene Programme • Itera- 
lionsgrafik-Zolchnor: Hübsche 

Gmfken in GFA Basic •3uund-Dv- 
eigner (monochrom): Gestaltung 
yor SaundeffeMen. Mausbodenung. 
Sounds können cur Wellerverwen- 
durg unter GFA-Ba®ic abgespechert 
werden • Zwei Assemblerrouti- 
nen: dne-A Funktion, Mauseeger- 
margxilatiDr • Public-Oomain-Bel- 
gabe: 1 . Edlkatt (monochrom): Dla- 
nettenaufklafce- edrtieren. WYSIWYG- 
F>nnzip, verschiedene Sc Fr fr arten. 
Grafikeinbmdung • 2. Kaufhaus, Ma¬ 
nagementspiel In ST-Bosic 




Heft 3/88 

Cuba« 

durch Deuts^demGesot- 

^"r^.^MtartiNuUliche 

Z^urdens^ch-Neu- 

startven Bas.c-Progr^rhtsn^J^ 

tZ?? ‘Ä^n'i.r^- 

^ung.xug.h.i Dir Titel des Pro- 

gramms wird ttcht voraten 

Bttt.-Hr. LF 18/3-tB 

Stow: tntemrpt-zeitupe. t>e Ablaut 


gsscrirmdigkeit bekebigerProgr»^ 

rx.ll ,monochrom>: lnre GEM- 

OfcerilAche tu: die 

venture-Editors " 

^D.Mt.Con.trucben-Sat.'^ 

Editor rum BrWescrm^ ^ 

SSiSSer: 

SSJS izsiZSgZ 

SjSies, «* 

n Omikron-BaarC, ala Sou-cec^e m 
bogefügtem (tunrtme-lnterpreter. 


DM 15 .- 



Heft 4/87 

B«t1.-Nr. LF 8/4-87 
Tael: Sie mi-ssen am Ta») durch den 
Großstadtverkehr steuern. Der Stadl¬ 
plan aus dem Heft ist dazu notwondig 

• Directory Master: Gestaltung mn 
Dirsctories mit Kommentaren und 
Tronnjngsreilen • Happy-Enhance- 
mont-Kur» 4: Dak-Map, benutzt Re- 
ad-Ad-ess- und Read-Sector-Bofetre 
dos FCC • Finescroll-Oemo n Basic 

• Mlni-3D-SAulen-Bllanzgr»hk i 
EnsiC • Rollenapiolfragment: Figu- 
ronbewe^rng und »Aorsletkampl • 
Apple Mountains: ri-eidlfnensionale 
Apfelmänochcn. Abspeicherung Im 
Micropainlo'-Formai • Kursiv¬ 
schrift-Routine: Verwandelt die 
ScFnftaarsteikmg auf dem Bildschirm 

• Lightshow: Sthierprogramm zum 


Hardwarecaus-orschlag • Höhlen 
von Pluto: VtasuIrnenspfSChf-Spiel- 
cemo 

Bttt.-Hr. LF 18/4-87 

Format 83: Pint.- tür 404 bZiy. 808 
KByte auf einer Diskette (statt 380/ 
’2Ci • Neochrome-OroMdemo 
(color): Aasenblerroutine. Enblen- 
(bng einer Farbgrafik mittels Scollng 
und LameHeneffrvt »Rena men GFA- 
Basic, gezielta Änderung von Dsket- 
tentiieln, Datum- und Zonen trögen. 
F“sstaius, Längeneintrag. Ord-ema- 
men. • Public-Domaln-Balgabe 
Mauapolnt-f (monochrom): 1/icFti- 
ges Zoichenproyamm mrt Taxi-, Lu¬ 
pen-, Bemaflungs/unktioren, Fuiimu- 
atereditor und vieles andere. 


Heft 6/87 

Bttt.-Hr. LF 8/8-87 

Pentov: Maschmenspiachespiel für 

zwe Personen -Tennis’- um "Arka. 
nc»d -Efiekte • 30-Mlcro-CAD- Bo. 
sc-Programm zur Rotation von Sk- 

SJS KäntenzahJ, SHhou- 

-tlor frni eoitlerbar • Mutti-piay, r . 

Animator: Konslruktionsprogrammb 
Maschnenspr*^ fi> 

J^’-CkstC-e. 
^rg • Break-Hendlorr a. Funktion 
de r_Bre ak-Taste mrd u mge/et 8 t • 
M ® xaum P-fmuk.tor für tt 
Ver,Y »- S “»Ph:Gc 
2 en€ft Mflschmenrnes Zlt Aivinrunn 
P« DOS-Menüscieons • Apple 
Mcuntaina .TBS: »*£££ 

toütir ““ s 4 * r,9ep * ,: an T - r 


Bttt.-Hr. 18/8-87 

^H*m # r«°R OChrom,: S, ' a "aie- 
in GFA-8asK: • Life fmooo- 

SmuSiona- 

2T ,Uf So^J'onÄnustor (GFA-Basäcl 

Boonddtmo In AasemMer: Ver¬ 
schiedene Gerauscne • Zeichen- 

F^fl ^ an A,an lsl-'-Vord(i(u 
Format • Joyatlck: Zwei AbragnaJ- 

Beigaben. 1 Froacheprungtmono- 

chromj: Min,-Strategespie/ geoen 
«eh ST * 2. PSAVElKnacfcuTty 
^ Bhtschlüsseln von PSA'/E-FilJ 
unter GFA-Basic • 3. Coleahil t^w! 

GTOßTO «‘«"atm-Tay. 


Heft 4/88 CTVgJ 

Bes'. -Hr. LF 8/4S& 

Logs-Square: Ongketes In-agF« 
bonspW m» Zotdeick tür 2 Ferso-en 
n r/aschinerBprac^s • 3-D-Super- 
plotter: AtcmDerautxyiüe Hi Res G-a- 
«reen« Hn10-scrineldutg.tohfcri*te 

Firaaoe sdbstgewärlto' Parameter 
rnöuäch. Löjfi unter Turbo-Base • 
0^^.p(ar>er: Hlfl Platzsporer • 
Soraw-Manlputator: Urrverselc 3ld 
pea-oeitingsrcuii^ Asaerrb ler ura 
Boile-Vmion, mit Domo • Sprech- 
äuigabe: SmtdcFe Prcgranme iir 
Gebstbau-SeracbtkW (HaKJwa/e enri 
speenond der Bavertlerting m Heft 
rvVitkric- • Comets: UB/anv-zg» 
Ut-ip/og-smm mit R*,»gra(R aus der 
Eretegetecks. zun Selbsrtsusbauen • 
2«ö Farbon: Rodtno zur rfdchzedgeri 
Drstefurg von 25« Famen unt» 


Tuibo-Basc • RoHeneplotfragment 

umherziehar Hände»: und Geld ver- 
(jenen FLarKtvrar 

Btst-Nr. LF18/4-8B 
Carty (monochrom): Arlmiorie Car¬ 
iocas WnKrtkcrr gestalten. Mausgo- 

sicvertsr Zechd"trtck'lm-&ätor m«g^ 
tgMem Bikischrm- Bcis»ö«me dat^* 
HOLUntemipts (oolor): Assembler 
rojürie «ercgichl • **>*>&. 

echrmgesialturg • ÜberaicMtiehe 
3D-Balkengratlk (monochrom): 

GFABaac-Prcgnzmm zogt 60 Morale 
»II emer Blck • Altematlvet Menü 

(monoofirom): Sosporcutlm urW 
GFA-Basc fuX grafsef^r 1 ”’ efTc> ^ 
n-ort-Biktschrrr • Adventurep ro - 

g rammle rung 2. Teil (monochrom). 

BedngvTl»- /erirxwg^ 

masksr 
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SERIE 


nun tatsächlich hier deponiert, 
soll uns nicht weiter interessie¬ 
ren. Wir wollen all diese Inter¬ 
rupts auf ein RTE schicken, da 
ansonsten das gesamte Timing 
durcheinanderkäme. Würde nur 
ein einziger MFP-Interrupt aus¬ 
geführt. so fiekn mehrere HBL- 
I RQs aus, und der gesamte Biid- 
schirmaufbau käme durcheinan¬ 
der. Da der MFP bis zu 16 IRQs 
erzeugen kann, die er im Bereich 
von $100 bis S140 ablegt, wird 
dieser Bereich einfach mit Zei¬ 
gern auf ein RTE überschrieben. 
In Ihren eigenen Programmen 
sollten Sic jedcch aufpassen, da 
bei Verwendung solcher Metho¬ 
den keinerlei Tastatur- und 
Mausabfragen mehr registriert 
werden. 

Bevor wir nui die beiden be¬ 
nutzten Interrupts HBL und 
VBL verbiegen, müssen wir zu¬ 
erst die Bits 7-9 im Statusregister 
auf den Wert l setzen, damit 
auch der HBL in Ebene 2 erlaubt 
ist. Außerdem muß Bit Bgesetzt 
werden, damit der Prozessor im 
Supervisor-Modus bleibt und 
nicht in den User-Modus zurück¬ 
schaltet. Als letzte Vorbereitung 
werden dann die Vektoren auf 
die beiden IRQs initialisiert. Da¬ 
bei steht der HBL-Zeiger in Spei¬ 
cherstelle $68 und der VBL-Zei- 
ger in Speicherstelle $70. Im De¬ 
moprogramm wird nun eine End- 
lossclileife duichlaufen. da hier 
keine weiteren Initialisierungs¬ 
aufgaben erlecigt werden müs¬ 
sen. Von nun en sorgen also nur 
noch die beiden Interrupts für 
das weitere Geschehen auf dem 
Bildschirm. In Ihren eigenen 
Programmen können Sie durch¬ 
aus weitere Aufgaben vom 
I lauptprogramm erledigen las¬ 
sen. Sie sollten aber daran den¬ 
ken, daß der im f Untergrund lau¬ 
fende IIBL sehr viel Rechenzeit 
beansprucht (im Beispiel ca. 
25%). 

Normalerweise sollten zu Be¬ 
ginn einer Interrupt-Routine alle 
Register auf den Stack gerettet 
werden (MOVEM-Bcfehl). Hier 
dürfte dies aber kaum sinnvoll 
sein, da bei jedem HBL die Regi- 
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ster gerettet und wieder zurück¬ 
geholt werden müßten, was un¬ 
gefähr 90% der Rechenzeit be¬ 
anspruchen w'ürde. Außerdem 
werden in unserem HBL gar kei¬ 
ne Register geändert, so daß das 
Sichern entfallen kann. 

In unserer HBL-Routine erhö¬ 
hen wir zuerst das Farbregister 
der Farbe 16 um den Wert 1. Da 
wir das bei jeder Rasterzeile ma¬ 
chen, sind die Längsstreifen auf 
dem Bildschirm in insgesamt 200 
verschiedenen Farben gleichzei¬ 
tig zu sehen. Danach wird ein 
Zähler erhöht, der die Nummer 
der jeweils aktuellen Rasterzeile 
enthält. Dies ist dann wichtig, 
wenn nur in bestimmten Zeilen 
Aktionen erfolgen sollen. In un¬ 
serem Beispiel soll auf dem Bild¬ 
schirmhintergrund (Farbe 1) die 
Bundesfahne (Schwarz-Rot- 

Gold) erscheinen. Da der Bild¬ 
schirmrahmen stets die gleiche 
Farbe besitzt wie der normale 
Hintergrund, erscheinen die Far¬ 
ben auch dort. 

| Längsstreifen 
in insgesamt 
200 > 

Farben _I 


Wir überprüfen also jeweils 
den Zähler auf die Zeilen 100 
und 20(1, um dann in das Farbre¬ 
gister für Farbe 1 die Farbe Rot 
bzw. Gelb zu schreiben. Schließ¬ 
lich beenden wir den HBL mit 
RTE. Dadurch erfolgt ein Rück¬ 
sprung ins Hauptprogramm, bis 
der nächste Interrupt ausgelöst 
wird. Der VBL hat in unserem 
Beispiel nur die Steuerung eini¬ 
ger Parameter für den HBL zu 
übernehmen. Normalerweise 
sollten auch hier die Register auf 
den Stack gerettet werden, wobei 
der Zeitverlust hier nicht so gra¬ 
vierend ist. In unserem Fall ist 
das jedoch nicht nötig, da w ir ja 
auch im VBL keine Registerin¬ 
halte ändern, wenn man einmal 
von den Farbregistern 1 und 16 
absieht Diese werden auf den 


Wert für Schw'arz gesetzt, damit 
bei jedem Bildschirmaufbau der 
gleiche Ausgangswert vorhanden 
ist. Außerdem wird der Zähler 
für die Zeilen entsprechend 'ge¬ 
nullt’. 


| Wege zu 
einem 
512 farbigen 

Bild _ I 


Damit haben wir das Demo¬ 
programm auch schon bespro¬ 
chen. Hier wird jedoch nur ein 
Bruchteil der Möglichkeiten ge¬ 
nutzt, die die Raster-Interrupts 
bieten. Es können ja durchaus 
auch mehrere Farbregister ver¬ 
ändert werden, so daß in jeder 
Zeile 16 eigenständige, verschie¬ 
dene Farben erscheinen, die von 
denen der jeweils anderen Zeilen 
völlig verschieden sind. Damit 
stehen für ein 512farbiges Bild al¬ 
le Wege offen. 

Vielleicht findet sich einmal 
ein Autor für ein Malprogramm, 
das sich die beschriebene Tech¬ 
nik zunutze macht. Die dabei 
entstehende Farbenpracht dürfte 
der des Amiga kaum nachstcnen. 
Bislang machen leider nur einige 
wenige Adventure Titelbilder 
davon Gebrauch. 

Durch die Raster-IRQs kön¬ 
nen wie erwähnt auch der niedri¬ 
ge und mittlere Auflösungsmo¬ 
dus kombiniert werden, so daß 
die Vorteile beider Modi zur 
Verfügung stehen. Es w äre sogar 
denkbar, jeweils abwechselnd ei¬ 
ne Zeile in niedriger und eine 
Zeile in mittlerer Auflösung dar¬ 
zustellen und so ein Bild mit vie¬ 
len Farben und einer hohen Auf¬ 
lösung vorzutäuschen. Sie sehen, 
daß in den HBL-Inlcrrupts sehr 
viele Möglichkeiten stecken, die 
Sic durch ein wenig Ausprobie¬ 
ren selbst nutzen können. 


Christian Rduch 
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Demo in Assembler 


HBL-Interrupt Demo 


<c) By Christian 


für ATARI-Magazin 


Rduch 

1988 


Start: 

move.u #0,-(sp) 
move.l #$78000,-( 3 p) 
move.1 #$78000,-(sp) 
move.u #5,-(sp) 
trap #14 
add.I #12,sp 


«niedrige 
; Aufluesung+ 
;neue Start- 
;adresse 
{bestimmen. 


move.u #32,-(sp) 
trap #1 
addq. 1 #2, sp 


;Supervisor- 
;Hodas ein- 
;schalten 


move.l ##78020,a0 
move.u #199,d0 
loopO: 

move.u #23,dl 
loop3: 

move.l ##f0f0f0fo,(a0) 
dbra d1,1oop3 
add.1 #64,a0 
dbra d0,loop0 


{Streifen¬ 
muster auf 
{den Bild- 
sschirm 
{bringen. 


* 

move.l #endexception,a0 {Die HFP- 
move.l #$100,al {Interrupts 

move.u #15,d0 ;a ile sperren 

loopl ; {damit keine 

ove.l a0,(al)+ sTastatur- 

dbra d0,loopl sIRQs auf¬ 

streten . 

move.u #% 0010000100000000 , sr ;IRQ- 

;Ebene 1 

move.l #hblirq,$68 ;HBL und VBL 

move.l #vblirq,$70 {initial. 


ende: 
jmp ende 


{endlos- 

sschleife. 


* 

Initialisierung zu Ende 


hblirq: 

add.u #$ll,$ff825e 
addq.u #1,counter 
cmp.u #100,counter 
bne rasterl 
move.u #$700,$ff8240 
raster1: 

cmp.u #200,counter 
bne raster2 
move.u #$770,#ff8240 


Farbe 16 
Zaehler er- 
hoehen 


Rot ab Zeile 
100 


Selb ab 


raster2; 


.Zeile 200 


endexception: 
rte 


{Zurueck! 


HBL zu Ende 


vblirq: 

move.u ##000,$f£8240 
move.u #0,$ff825e 
move.u #0,counter 
rte 


{Farben 1+16 
sauf schuarz. 


iZurueck! 


{VBL zu Ende 


counter:dc.u0 


{Variablen: 
{Zeilen- 
szaehler. 


PADERCOMP 

Walter Ladz 


Breslauer Straße 25 
4790 Paderborn 
Telefon 052 51 /77 07 


Floppystationen 


PADERCOMP FL 1 348.00 

3.5", 1 MByte, NEC-FD-1037A- 
Laufwefk. anschlußfertig, graues 
: 53x 103 x 26 


Metallgehäuse, Ahm 
mm 


Zubehör 

FL-1 Adapter 

zum Anschluß von 2 Fl-% 


49.00 


PADERCOMP FL 2 598.00 

DoppeHaulwerk übereinander, 
sonst wie FL 1 


Multimatic 

Cutr — 


PADERCOMP FL 3 

Zweitlaufwent furAmigi 

NEC FD 1036 A 

3.5'. i MByte 32 mm 

FD 1037 A ^ 

MBytu. 25,4 mm B_ 

(emetzteil 6V/1A 

lür MFC FD1037 A 

Industrie- 
Floppystecker 
ST-Kabel an 
Shugart-Bus 3.5" 



598.00 


238.00 



34.90 


49.00 


7.90 


29.90 


~~ rreiiiiste Kosten,OS 

Dw»kU»ll»n Preis« «frag«, Sie unter dw PCB-Maa»>O«,Trt.0S2 52 - 3413(300 BrL.äNI] 


50 

■Disketten 

Media Box 1 
für 150 St. 3.5"-DiskettBn 

Druckerkabel ST 34.90 
Monitor-Ständer 25.00 

dreh-, schwenk- und kippbar 

Joy-Star 17,90 

Super-Joystick mit 6 Mikroschal’ern 

Preisliste kostenlos 


Drucker 

STAR LQ 500 598.00 

9 Nadeln, 144 Z/s, DIN A4 

NEC P6 1098.00 

24 Nadem. 216 Z/s, DIN A4 

NEC P7 1448.00 

24 Nadeln, 216Z/S, DIN A3 

NEC P2200 948.00 

24 Nadeln, P6-kompatibel 

EPSON LQ 500 948.00 

24 Nadeln. 180 Z/s, DIN .A4 

EPSON LQ 850 1398.00 

24 Nadeln. 264 Z/s. DIN A4 


Momtore 

EIZO 

FlexScan 8060 S 1498.00 

alle Aufl., kein Nachfustieron, 820 x 520 
Punkte, 0.28 dot pltch 

NEC Multisync 139800 

Alte Auflösungen 

Mitsubishi 
Freescan 

Mode« 1471 

Kabel EIZO/NEC 

an Alan ST 

Monitor 
Umschaitbox 


1448.00 


75.00 


47.00 
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Unsere Public- 
Domain-Ecke 

Viel Interessantes gibt es 
diesmal zu vermelden. Fangen 
wir der Gerechtigkeit halber 
einmal mit den Neuheiten für 8- 
Bit-User an. Es erreichten uns 
speziell von "älteren” XL- und 
XE-Anwendern (worunter in¬ 
zwischen die über 15jährigen 
fallen) viele Anrufe, die dem 
Wunsch nach einem brauchba¬ 
ren Programm für die private 
Konten- und Haushai tsbuch- 
führung zum Ausdruck brach¬ 
ten. ln der Tat klafft gerade 
hier, was die kommerziellen 
Programme angeht, eine spür¬ 
bare Lücke. Wie erfreulich. daß 
gerade in diesem vernachlässig¬ 
ten Bereich nun ein neuer Sproß 
aus der Public-Domain-Familie 
auf de i Plan tritt. ” Bankkonto / 
Kostenüberwachung" von 
Dietmar Neufeldt ist ein prakti¬ 
scher Helfer, der die bequeme 
Übersicht über Einnahmen und 
Ausgaben ermöglicht. Das 
streng praxisorientierte Pro¬ 
gramm verzichtet auf jeden 
überflüssigen Schnickschnack, 
bietet aber alle Arbeitsmöglich¬ 
keiten, die zur Erfassung und 
Überwachung der heimischen 
Finanzen nötig und sinnvoll 
sind. Ein ausführlicher Test 
folgt im nächsten Heft, darum 
will ich hier nicht zu sehr ins De¬ 
tail gehen. Es sei aber auf jeden 
Fall gesagt, daß Dietmar Neu- 
feldt mit seiner Konto- und Ko¬ 
stenüberwachung eine brauch¬ 
bare Anwendung geliefert hat, 
die den Bedarf an der "User- 
Front” genau trifft. 

Bislang konnten all die hüb¬ 
schen und vielsagenden Icons 
(Piktogramme) der "Print 
Shop'-Bilderbibliotheken nur 
mit dem "Print Shop" selbst ge¬ 
nutzt werden. Der ” Print - 
Shop-Icon-Konverter" von 
Walter Weise ist nun in der La¬ 
ge. das Spezialformat der Icon- 
Disketten zu lesen und beliebi¬ 
ge Bildchen daraus in 62-Sckto- 
rcn-Files zu wandeln. Mit Hilfe 
des "Design Master" oder ande¬ 
rer Programme können diese 
dann weiterverarbeitet werden. 
Endlich lassen sich die hüb¬ 
schen Symbole nun auch mit der 


bekannten kleinen Betriebssy¬ 
stemroutine (siehe etwa im 
Seannerprogramm aus Heft 5/ 
87) laden und in eigene Basic- 
Programme einbauen. Der 
Icon-Konverter macht’s mög¬ 
lich. Das sehr komfortabel ar¬ 
beitende Hilfsprogramm läuft 
unter Turbc-Basic XL und kann 
allen ”Print-Shop”-Benutzem 
wärmstens empfohlen werden. 

Eine ganze Sammlung pfiffi¬ 
ger PD-Anwendungen und 
-Spiele schickte uns Stefan Küp¬ 
pers. Die Programme seiner 
"Magic Disk" hat er mit Sinn für 
Humor und Liebe zum Detail 
gestaltet. Die beidseitig bespiel¬ 
te Diskette erfordertTurbo-Ba- 
sic XL und ist mit Infoblatt bei 
seiner am Schluß angegebenen 
Adresse für einen Good-will- 
Beitrag zu bekommen. Wir ha¬ 
ben uns einige Programme her¬ 
ausgepickt, die uns besonders 
interessant erschienen: "Flybu- 
sfers”ist ein Geschicklichkeits- 
spiel, das für künftige Berufs¬ 
fliegenfänger zum Pflichttrai¬ 
ninggemachtwerdensollte. Die 
Idee wurde aus der Fliegen¬ 
fangsequenz von "Karate Kid 
II” entlehnt; die grafische Aus- 


Ballhunter 

führung ist ausgezeichnet. "Da 
tenarchiv’m eine leicht zu be¬ 
dienende deine Dateivcrwal- 
tung, die die freie Benennung 
von Eingabefeldem möglich 
macht. Das Programm eignet 
sich zum Anlegen von Adrcß-, 
Schall platten-, Bücher- und an¬ 
deren Dateien. Eine davon ab¬ 
geleitete, besonders für Schüler 
sehr wertvolle Anwendung ist 
das Programm "Formalar¬ 
chiv". Nach Bereichen (etwa 
Physik, Mathematik, Koch¬ 
kunst usw.) gekennzeichnet, 
können beliebige Formeln mit 


kurzen Erläuterungstexten und 
Variablenschlüssrin eingege¬ 
ben, auf Diskette gespeichen 
und mit Hilfe unterschiedlicher 
Kriterien gesucht und ausgege¬ 
ben werden. "The System" 
schließlich ist ein Spiel, bei dem 
schon das Zuschaucn Spaß 
macht. Die grafisch sehr reiz¬ 
volle "Tron"-Variante mit 
"richtigen” kleinen Fahrzeugen 
und regelbarer Geschwindig¬ 
keit für zwei Personen bietet ei¬ 
ne hohe Spiclmotivation. 

Alle eben beschriebenen Pro¬ 
gramme haben wir auf unsere 
neue Diskette PD 13 gepackt, 
die wie immer für 10.- DM beim 
Verlag bezogen werden kann. 

Nachdem Musikfreunde zu¬ 
nächst, was entsprechende Soft¬ 
ware für Atari XL/XE angeht, 

lange Zeit im Stich gelassen 
wurden, sind nun ja mit "MA- 
SIC” und der "Snundmachine” 
zwei sehr leistungsfähige Kom- 
positions- und Soundgestal¬ 
tungssysteme verfügbar. Mit 
diesen läßt sich die Hardware 
der 8-Bit-Computer sehr gut 
ausnutzen. Die entstehenden 
Klangfarben und Effekte stellen 


das mit gängigen ST-Program- 
men Erreichbate mühelos in 
den Schatten. Aus den USA er¬ 
reichte uns nun "Muslca" von 
Steve Haies. Es handelt sich da¬ 
bei um ein PD-Programm, das 
zwar keine Spezialeffekte oder 
besonderen Klangfarben unter¬ 
stützt. dafür aber das bequeme 
Editieren mit allen vier Stim¬ 
men auf einem Bildschirmno- 
tcnblatt erlaubt. Die Bedienung 
erfolgt ähnlich wie bei der 
"Soundmachine ’ über Tastatur 
und Joystick. Eine nette Idee: 
Beim Abspielei von Musik¬ 


stücken kann der Verlauf der 
Töne auf einer hübsch gemach¬ 
ten Klaviertastatur verfolgt 
werden. Notensequenzen las¬ 
sen sich als Blöcke definieren, 
die dann vervielfältigt oder ver¬ 
setzt werden können. Ein spe¬ 
zielles Diskettenmenü verein¬ 
facht alles, was mit dem Laden 
und Abspeichern von Musik¬ 
stücken zu tun hat. Zahlreiche 
Beispiclstücke zum Anhören, 
Analysieren und Verändern 
sind dabei. Das Musizieren mit 
"Musica” macht Spaß and ist zu¬ 
dem lehrreich. Es so:l ja nicht 
nur unter Schülern Leute ge¬ 
ben, die sich, wenn es am Noten 
geht, auf unsicherem Boden be¬ 
wegen. 

Nachdem der Klassiker 
"Breakout” durch Spiclehits 
wie "Arkanoid” oder "Impact” 
ein rauschendes Comeback ge¬ 
feiert hat, ist das alte "Pong”- 
Spiclmuster vielerorts wieder 
salonfähig geworden - freilich 
in grafisch ausgcfcilter und spie¬ 
lerisch aufgepeppter Form. Ein 
gelungenes Beispiel dafür ist 
"Ballhunter" von Matthias 
Prüssel. Zwei Personen treten 
hier gegeneinander an; jeder 
verfehlte Ball läßt den eigenen 
Schläger ein wenig kleiner wer¬ 
den. Nach drei verfehlten Bäl¬ 
len gibt es einen neuen Schläger 
und damit eine letzte Chance, 
den fast schon beschlossenen 
Sieg des Gegners noch zu ver¬ 
hindern. Dessen Schläger hat 
inzwischen höchstwahrschein¬ 
lich einiges an Substanz einge¬ 
büßt ... Dieoriginellc Variation 
der Spiclidee verbindet sich bei 
"Ballhuntcr" mit e.ner hüb¬ 
schen Optik. Diese Kombina¬ 
tion verspricht spannende Mat¬ 
ches, bei denen es nicht so 
schnell langweilig werden dürf¬ 
te. 

"Ballhuntcr” befindet sich 
zusammen mit dem Kompo¬ 
niersystem "Musica" und weite¬ 
ren 10 Programmen aus den Be¬ 
reichen Karten-, Gcschicklich- 
keits- und Tempospiel sowie 
Utility und Progranvnierhilfcn 
auf der brandneuen Diskette 
PD 14. 

Bei den Adreßangzben in der 
Public-Domain-Ecke von Heft 
3/88 habe ich peinlicherweise 
ausgerechnet einen Autoren 
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vergessen, dessen Programm 
auf flieh einen besonders guten 
Eindruck gemach! hat. Die Re¬ 
de is: von Arndt Bär und seinem 
"Track Copier" (auf PD 12). 
Seine Anschrift liefere ich hier¬ 
mit im Kasten am Schluß des 
Artikels nach. N iehts für ungut! 

Nun aber mitten hinein in die 
PD-Neuigkeiten für den Atari 
ST. Sieht alle Programme, die 
ich heute vorstelle, sind brand¬ 
neu. Alle sind jedoch von be¬ 
merkenswerter Qualität und 
stellen mit Sicherheit eine echte 
Bereicherung jeder Programm- 
Sammlung dar. 

Eine gute Nachricht für alle 
Advcnturefreunde: Detlef 

Pleißhat "Advcnturix" entwik- 
kclt. Das ist ein Compiler, mit 
dessen Hilfe man Störs-Spiele 
selbst programmieren kann. Als 
Beispiel dafür, was phantasie¬ 
volle Köpfe mit der Spczialpro- 
gram niersprache von "Adven- 
turix" so zustande bekommen, 
hat Detlef Pleiß sein deutsches 
Humor- und Geduldsadventure 
"Das Schloß" als Public-Do¬ 
main-Software freigegehen. Es 
verfügt über Sprachausgabe 
(durch einen eingebauten Soft¬ 
ware-Sprachsynthesizer), einen 
ausgesprochen flexiblen Parser 
mit immer sinvollcn Antwor¬ 
ten, eine Unzahl von Räumen 
und haufenweise skurrile Ideen 
Da des ganze in Deutsch gehal¬ 
ten ist. spart man das Wörter¬ 
buch. "Das Schloß” liegt kom¬ 
piliert (srlhsliimlig vom Desk- 
top aus zu starten) und als " Ad- 
vcnturix"-Sourcctext (zum An¬ 
schauen und Analysieren) auf 
der Diskette STPD08\ or. 

Dcikspicle erfreuen sieh 
nicht nur an langen Winter¬ 
abenden allgemeiner Beliebt¬ 
heit. Viele ST-User reizt die 
Aussicht, ihrem Computer zu 
bewe sen , daß sie klüger sind als 
er: sie wollen mehr als satte 
Higlucores bei irgendwelchen 
Actionspielen erreichen. 

Bei "Trial” von Ingo Röslcr 
findet ein solches Menseh-Ma 
schinc-Duell statt. Es geht dar¬ 
um. iu möglichst kurzer Zeit aus 
einem Feld mit bunt durehein- 
andcrgewürfeltcn Zahlen drei 
benachbarte herauszufinden, 
die. nich einem einfachen Sche¬ 


ma verknüpft, einen vom Com¬ 
puter bestimmten Wert erge¬ 
ben. Hat der User seine Aufga¬ 
be gelöst, versucht der ST sein 
Ciliick aus Gründen der Fair¬ 
neß natürlich stark verlang¬ 
samt. Das Spiel macht Spaß und 
trainiert die schnelle Auffas¬ 
sungsfähigkeit. 

Jetzt vom Spaß zur ernsthaf¬ 
ten Anwendung, obwohl auch 
die nicht immer mit zähneknir¬ 
schender Trockenheit verbun¬ 
den sein muß. Johannes Fied¬ 
lers und Ronald Baumanns 
GFA-Basic-Programm "Dato- 
berl” war bisher schon ein gutes 
Beispiel für hohe programm- 
technische Qualität bei einem 
PD Programm. Jetzt liegt die 
neue Version "Datobert plus" 
vor und macht allen kommer¬ 
ziellen Busincss-Grafik-Pro- 
grammen ernsthafte Konkur¬ 
renz. "Datobert plus” erstellt 
Torten-, Säulen und Linicngra- 
fiken von Zahlcnwerten.dicper 
Hand eingegeben oder von Dis¬ 
kette geladen werden. Mehrere 
Darstellungsschichten machen 
die "Datobcrt"-Grafikcn auch 
füt Bilanzdiagramme und ande¬ 
re untergliederte Schaubilder 
tauglich. Das Programm läuft 
un:er GEM; die Handhabung 
ist logisch gestaltet. Die Mög¬ 
lichkeit einer sauberen Be¬ 
schriftung der einzelnen Grafik¬ 
segmente rundet zusammen mit 
der brauchbaren Druckeraus¬ 
gabe das positive Gesamtbild 
ab. 

Viele ST-Besitzcr pflegen au- 
ßei dem Compuicrhobby noch 
cinzweites. und dies ist bei nicht 
wenigen die Elcktronikbastelci. 
Wts liegt da näher, als die aus¬ 
gezeichneten Fähigkeiten des 
Rechners auch für diesen Be¬ 
reich nutzbarzu machen? War¬ 
um Schallpläne weiterhin mit 
Bleistift, Lineal und Schablone 
zeichnen . wenn das Grafikgenie 
STdies doch in Verbindung mit 
einem Drucker viel beser kann? 
Was dafür oft fehlt, ist ein spe¬ 
zialisiertes Grafikprogramm 
mit abrufbaren Schaltsymbo- 
Icn "E-Plan" von Ralf Neußin- 
ger füllt nun diese Lücke. Zwei 
Menübildschirme voller Optio¬ 
nen sorgen für komfortables 
Arbeiten, und die Ergebnisse 
können sich sehen lassen. Auch 


wenn die Schaltzeichnungen, 
die Sic mit ”E-Plan" erstellen 
wollen, etwas ernsthafter sind 
als unser "Thermaldetonator” 
(siehe Abb.), wird Ihnen das 
Programm gute Dienste leisten. 
Die erstellten Schaltbilder las¬ 
sen sich im Screen-Fomiat ab- 
speichcm und gegebenenfalls 
anschließend mit "STAD” oder 
anderen Programmen weiter 
bearbeiten. 

"Datobert plus”, "E-Plan" 
und "Trial” finden Sic übrigens 
zusammen mit "Hacomini”. 
dem Druckprogramm für 
Zwergbilder, auf der Diskette 
STPD09. 


Spielen Sie eigentlich auch so 
gern Minigolf wie ich? Es ist ein¬ 
fach ein herrliches Spiel: hart an 
Sport grenzend, doch ohne An¬ 
strengung: in edlem Wettstreit 
mit den Mitspielern, doch ohne 
verbissene Gegnerschaft. Wenn 
nur die Betonbahnen der mei¬ 
sten Minigolfanlagen nicht so 
schrecklich schief und bröselig 
wären, das Ganze nicht so zeit¬ 
aufwendig und teuer und wet- 
tcrabhängig und . .. haben Sie 
gemerkt, worauf ich hinaus 
will? Was halten Sie davon, ge¬ 
meinsam mit Freunden und 
Verwandten eine Runde "Mini¬ 
golf’ am ST zu spielen? Das 
Programm dafür kommt von 


bieten. Übung macht, wie so 
oft, auch hier den Meister. 

Da ich nun bereits so viel über 
Spiele gesprochen habe, nimmt 
mich ohnehin kein ernsthafter 
Anwender mehr für voll. Daier 
kann ich mich jetzt frei nach 
dem Motto "Ist der Ruf erst mi¬ 
nier! . lebt sich’s völlig unge¬ 
niert!" in aller Ruhe noch ein 
wenig mit einem Spiel beschäfti¬ 
gen, dessen Erwähnung allen 
gestandenen Usern das Bildei¬ 
nes langen Bartes vor die Augen 
malen wird. Gemeint ist "Tic- 
Tnc-Töc”. Jenes in tausendund¬ 
einer Version vorliegende Ur- 
Strategiespiel, bei dem auf ei¬ 
nem 3 mal 3 Felder großen 
Spielquadrat eine geschlossene 
Reihe von Spielsteinen ange¬ 
strebt wird, lockt heute kaum 
noch jemanden hinter dem 
Ofen hervor. Wenn zwei ken- 
zentrierte Spieler gegeneinan¬ 
der antreten, ist dieses Spiel 
nicht zu gewinnen; dies weiß 
man spätestens seit dem Film 
"Wargames". Ein bißchen 
schwieriger wird es, wenn das 
Spiclquadrat 4 mal 4 Felder 
groß wird. Sehr viel schwieriger 
(und interessanter) wird es, 
wenn nicht auf einem Quadrat, 
sondern in einem 4 mal 4 mal 4 
Felder großen Würfel gespielt 
wird. Dies geschieht nun bei 
Dirk Nakotts ”7 


Auf dem Bildschirm wurde 
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Mutige ST-User finden also 
"TTT" zusammen mit "Mini¬ 
golf", dem "Schloß" und 4 wei¬ 
teren Spielen auf der Diskette 
STPD 08. 

Damit schließe ich für dieses 
Mal die Pforten der Public-Do- 
main-Ecke (vorausgesetzt, eine 
Ecke kann überhaupt Pforten 
haben). Alle PD-Autoren, die 
ihre Programme in dieser Ru¬ 
brik erscheinen lassen tvollen, 
sind herzlich eingeladen. Schik- 
ken Sie einfach Ihr PD-Pro- 
gramm an die Verlagsadresse, 
Kennwort PD-Ecke. 

Gut Byte bis zum nächsten 
Heft. Ihr 
Peter Schmitz 


Autoren: 

Arndt Bar 
ErzgcWrgstr. 33 
7089 Lauchheim 

Ronald Baumann 
Marienbcrgsiraßc 9 
8371 Kirchdorf 

Michael Renten 
Weißenberger Weg 209 
4040 Neuss 1 

Gregor l.nglmayer 
Weißenbach .W2 
A-8813 St. I umbrecht 

Johannes Medler 
Hohe Straße 55 
7920 Hcidcnhcim 

Steve I Jaks 

882 Hagemann Dnvc 

Livcrmorc CA, 94550, USA 

Stefan Klippers 
I .everkuserstraße 39 
5630 Remscheid 11 

Dirk Nakott 
Ha i »erst ruße 36 
7110 Stuttgart 80 

Dietmar Neufeldt 
Am Zuggralwn 3 
29Ü0 Oldcnluirg 

Ralf Neußinger 
Hermstraße 54 
8510 Furth 

Detlef Plciß 
Modcmannskamp 5 
4500 Osnabrück 

Matthias Prusscl 
Zicihcnweg 26a 
2870 Delmenhorst 

Ingo Röslcr 
Wißfeldstraßc 26 
5309 Meckenheim 

Walter Weise 
Trockener Kamp 20 
32001 liklesheim 



Welches C- 
Programmiersystem 
für den ST? 

Ich möchte mir für meinen ST 
ein C-Programmiersystem zule¬ 
gen. Bisher war ich fest ent¬ 
schlossen. das Entwicklungspa- 
ket von Digital Research zu 
kaufen. Mein Händler behaup¬ 
tet jedoch, dieses sei nicht aus¬ 
gereift, und rät mir stattdessen 
zum Kauf des Mcgamax-C- 
Compilers. Bitie sagen Sie mir 
möglichst objektiv, mit wel¬ 
chem Paket ich am besten be¬ 
dient bin Ich benötige einen 
Makro-Compiler, Assembler. 
Linker und ein Resource Con- 
struction Set. 

Das C-Entwicklungssystem 
von Digital Research war des er¬ 
ste für die ST-Reihe überhaupt 
erhältliche C-System und weist 
daher wie wohl alle Trogramme, 
die eine gewisse Pionier-olle 
spielen, einige Mängel auf. Un¬ 
seres Wissens wird dieses Ent¬ 
wicklungssystem auch gar nicht 
mehr verkauft, übrigens ist auch 
das Megamax-Paket nicht völlig 
fehlerfrei (Probleme mit dem 
Resource Corutruction Set,. In 
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diesen Wochen soll aber eine 
neue Version erscheinen, die die¬ 
se Fehler hoffentlich überwun¬ 
den hat. Sie sollten in Ihre Kauf¬ 
entscheidung deshalb unbedingt 
auch andere C-Pakete miteinbe- 
liehert; es gibt nämlich noch 
mehr. Zu nennen wäre beispiels¬ 
weise Lattice-C. Erkundigen Sie 
sich lieber bei mehreren Händ¬ 
lern (meist genügt ja ein Anruf), 
um einen guten überblick über 
das aktuelle Angebot auf dem 
Software-Markt zu bekommen. 
Die erwähnten Komponenten 
gehören zu jedem guten ('-Pa¬ 
ket. Werfen Sie jedoch sicher¬ 
heitshalber vor dem Kauf einen 
Blick ins Handbuch, um sich 
vom Vorhandensein zu überzeu¬ 
gen! 

Signum! — Hilfe 

Ich mache gerade einen Fern¬ 
lehrgang für Fernsehtechnik. 
Um mir das Lernen zu erleich¬ 
tern, möchte ich ein Manuskript 
mit Inhaltsverzeichnis und al¬ 
tem Di um und Dian in eigenen 
Worten erstellen. Mil dieser 
Zielvorstellung wandte ich mich 
an einen Computerverkäufer, 
um mich beraten zu lassen. Die¬ 
ser verkaufte mir einen Atari 
1040 mit Drucker und das Pro¬ 
gramm "Signum!". Da ich abso¬ 
luter Computeranfänger bin. 
wollte ich wissen, wie ich das 
Ganze nun zu bedienen hätte. 
Der Verkäufer sagte, alles wäre 
sehr gut beschrieben, und wenn 
ich trotzdem noch Fragen hätte, 
könnte ich jederzeit zu ihm 
kommen. Lind hier begann 
mein Problem: Bei meiner er¬ 
sten Frage war der Verkäufer 
nicht da. und bei meinerzweiten 
hatte er keine Zeit. 

Bis jetzt komme ich mit dem 
"Signum !”-Programm leider 
überhaupt nicht klar. Ich halse 


noch keinen einzigen Text zu 
Papier gebracht. Nun bitte ich 
Sie, mir zu helfen. Wie kann ich 
Texte schreiben, speichern und 
drucken? Der Verkäufer sagte 
mir damals, mit "Signum 1” 
könnte ich auch elektronische 
Schaltungen zeichnen. Wie 
bringe ich das Programm dazu? 



Außerdem möchte ich gern 
ein Haushaltsbuchprogramm 
mit gut beschriebener Anlei¬ 
tung kaufen. Welches Pro¬ 
gramm können Sie mir empfeh¬ 
len? 

Über die Beraterqualitäl Ihres 
Computerverkäufers möchten 
wir hier lieber kein Urteil abge¬ 
ben. Das Programm "Signum!" 
ist zweifellos ein äußerst lei¬ 
stungsfähiges Textgestaitungs- 
programm mit vielen Möglich¬ 
keiten, von denen Sie die meisten 
jedoch für Ihre Z.wecke über¬ 
haupt nicht benötigen. Es bietet 
vor allem eine Reihe unter¬ 
schiedlicher Zeichensätze, und 
für spezielle Anwendungen las¬ 
sen sich durch ein beigefügtes 
Programm dazu noch eigene er¬ 
zeugen. Wenn Sie jetzt etwa eine 
Symbolbibliothek für Schallbil¬ 
der als Zeichensatz komplett de¬ 
finieren. können Sie tatsächlich, 
wenn auch recht umständlich, so 
etwas wie Zeichnungen Uber die 
Tastatur simulieren. Sehr viel 
besser kommen Sie dazu jedoch 
mit Zeichenprogrammen, und 
speziell für Schaltbilder gibt es 
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"E-Pktn", ein Public-Domain- 
Programm, das sich auf der Dis¬ 
kette 64 der Zeitschrift "ST- 
Computer" befindet. Mit der 
neuen "Signum t Version (sie¬ 
he l est in Heft 3/88 j ist es dann 
möglich, solche mit anderen 
Programmen erstellte Bilder an 
beliebiger Stelle in einen Text 
einzufügen. Die Bedienung des 
Programms ist leider wirklich 
nicht ganz so einfach wie die ge¬ 
wöhnlicher Textverarheilungs- 
programme. die mit den speziel¬ 
len Punktionen von "Signum!" 
zwut nicht aufvanen können, 
aber für Ihre Zwecke im Grunde 
besser geeignet sind. Solche Sy¬ 
steme wurden ebenfalls in Heft 3 
des ATARI magazins ausführ¬ 
lich behandelt, weshalb war hier 
nicht naher darauf eingehen wol¬ 
len. 

bür Programme wie "Si¬ 
gnum!" Arbeitsanleitungen zu 
gehen, würde natürlich den Rah¬ 
men der Lesertcke sprengen. 
Wenn Händler und Verkäufer 
sich (wie es leider gerade hei gro¬ 
ßen Firmen oft geschieht) nach 
getätigtem Geschäft kaum mehr 
für Kundenprobleme interessie¬ 
ren, bleiben oft nur die Clubs als 
"Lückenbüßer" übrig. Dort 
wird meist gern und kamerad¬ 
schaftlich weitergeholfen. Wie 
der nächste eingetragene Atari- 
User-Club in Ihrer Nähe zu er¬ 
reichen ist, erfahren Sie bei Atari 
Deutschland, Postfach 1213. 
6096 Raunheim. 

Witts das Führen eines Haus¬ 
haltsbuchs auf dem ST betrifft, 
so gibt es hiergen.de von kleinen 
Software-Häusern oft interes¬ 
sante Lösungen. Es lohnt sich, 
diesbezüglich di f Kleinanzei¬ 
genseiten zu studhren. Wird auf 
eine vielsagende Grafikausgabe, 
nicht aber auf eine genaue Auf¬ 
schlüsselung vor Einnahmen 
VW« gelegt, so ist Jas brandneue 
Programm "Elatgraf" von E. 
van der Z.alm, Schieferstätte, 
2949 Wangerland 3, vielleicht 
das richtige. 

Ansonsten seien hier unsere 
lotset auf gerufen: Wer kann ein 
unkompliziertes, komfortabel 
zu bedienendes Haushaltshuch¬ 
programm empfehlen oder gar 
anbieten? Bitte an lie Redaktion 
schreiben! 


Roboter am XL 

Wie kann ich den von fischcr- 
icchnik hergestclltcn Roboter 
sinn voll an meinen Atari 800 XI. 
anschließen? Woher bekomme 
ich das richtige Interface? Gibt 
cs billigere Tösungswege für ei¬ 
ne Anpassung, etwa Bausätze? 

Zum Betreiben des Roboters 
an einem Computer sind zwei 
Dinge nötig: ein Interface und 
die passende Treiber-Software. 
Bisher gibt es zwar noch kein 
echtes fischertecltnik Compu¬ 
ting-Interface für die Atari-8- 
Bit-Compitter. aber unseres 
Wissens hat ein Privatmann eine 
entsprechende Lösung entwik- 
keit. Dazu gibt es Treiber-Soft¬ 
ware in Turbo-Basic. Der Ent¬ 
wickler ist mit fischertecltnik in 
Verbindung getreten, und es ist 
zu erwarten, daß man sein Pro¬ 
dukt dort entsprechend unter¬ 
stützen wird. Wer sich jedenfalls 
für diese Art der Robotik interes¬ 
siert, der sollte sich direkt an fit- 
schertechnik wenden (sieheauch 
Marktmeldung lieft 1/88, Seite 
16). 


wenn man einmal von den 
"natürlichen" Datenunsicher- 
heilen absieht, die die Cassetten- 
speicherung beim Atari nun ein¬ 
mal mit sich bringt, so kann man 
wohl davon ausgehen, daß mit 
Ihren Cassetten und dem Recor¬ 
der alles in Ordnung ist. Viel¬ 
mehr nehme ich an, daß Sie ver¬ 
sucht haben, die betreffenden 
Programme vom Basic aus mit 
LOAD" C:" oder CLO AD zu 
laden. ERROR-21 ” bedeutet 
nämlich, daß versucht wurde, 
Daten oder ein Programm, das 
nicht mit dem Basic-Befehl SA- 
VE abgespeichert wurde, mit 
LOAD zu laden. 


8 


Bit 


Die Programme auf kommer¬ 
ziellen Spielcassetten sind aber 
meist nicht in Basic geschrieben 
und können auch nicht wie Ba¬ 
de-Files geladen werden! Es 
handelt sich hier in 99% aller 
Fälle um sog. Mascliinenspra- 
zhe-Boots. Boots sind Program- 



Robotersteuerung por Computer soll demnächst auch mit 8- 
Bit-Ataris möglich worden 


Einsteiger-Ecke: 
"ERROR-21” bei 
Cassette 

Immer wenn ich Programme 
von Spielcassetten laden will, 
bekomme ich prinzipiell einen 
"ERRÖR-2 1 Sind meine Cas¬ 
setten oder der Recorder de¬ 
fekt? Mache ich irgend etwas 
falsch? 


me. die beim Einschalten auto¬ 
matisch eingelesen werden. Bei 
Cassetten-Boots ist die Stan¬ 
dard-Vorgehens weise wie folgt: 

- Cassette an den Anfang spulen 

- OPTION- und START-lüste 
am Computer drücken und 
gedrückt halten! 

- Computer einschalten 

- PLAY am Recorder drücken 


- RETURN-Tasx am Compu¬ 
ter drücken 

Durch das Drücken der OP- 
TION-Taste beim Einschalten 
wird das speicherfressende und 
meist nicht benutzte Basic ausge¬ 
schaltet. Durch die ST ART-Ta¬ 
ste wird der Boot-Vorgang von 
Cassette ausgelöst. 

Noch ein Hinweis: Es gibt na¬ 
türlich auch Maschinensprache- 
Boot- Programme die für die 
Arbeit mit Basic cusgelegt sind. 
Beispiele dafür sind der Prilf- 
summenindikator "PS" und die 
80-Z.eichen-Karte Ediror-80. 
Bei den Cassetten:ersionen die¬ 
ser Programme darf beim Ein- 
schalten des Computers nur die 
S 7 A R T- Taste gedrückt werden. 

EPROM-Brenner 

gesucht 

Ich besitze einen Atari 800 
XL und interessiere mich für das 
Programmieren von EPROMs. 
Welches EPROM-Program- 
miergerät kann icl verwenden? 
Welche Chip-Typen brauche 
ich? Was muß ich allgemein 
beim Programmieren usw. be¬ 
achten? 

Eines der wohl am weitesten 
verbreiteten LP ROM-Program¬ 
miergeräte ist der Dl BO-Burner 
vom Compy-Shop Er wird zu¬ 
sammen mit einem kleinen Ma¬ 
schinensprachemonitor zum 
Preis von 298.- DM angebnten 
und kann folgende Typen verar¬ 
beiten: 2316, 2532. 2716, 2732, 
2764, 27128 und 27256. Milge¬ 
liefert wird ein sehr gutes Hand¬ 
buch, das alle Fragen der Pro¬ 
grammierung verständlich be¬ 
antwortet. I Bezugsquelle wie 
oben: ein ausführlicher Test er¬ 
schien in CK-Computer Kontakt 
12-1/87-88). 

Allerdings sollten Sie trotz al¬ 
lem schon ein wenig Ahnung von 
der Architektur Ihres Rechners 
haben. Denn die einzige Frage, 
die auch das BlBO -Bumer- 
Handbuch offenläßt, ist die nach 
den Einsatzmöglichkeiten der 
programmierten EPROMs beim 
Atari (z. B. wie mar sie als Mo- 
dule benutzen kann). Deslwlb 
sind uns auch Tips von Usern, 
die schon Erfahrungim Umgang 
mit EPROMs besitzen, immer 
willkommen. 
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Wie verwalte ich 
einen Verein? 

Ich möchte gern einen Com- 
putcrclub gründen. Dazu suche 
ich noch ein Programm zur Ver¬ 
waltung. Wo bekomme ich et¬ 
was Gutes und Preiswertes her? 

Da die seinerzeit von Atari 
herausgegebene ” Vereins Ver¬ 
waltung" meines Wissens nir¬ 
gends mehr erhältlich ist, wird 
Ihnen vermutlich am besten mit 
einer normalen Dateiverwaltung 
gedient sein. Das beste deutsch¬ 
sprachige Programm dieser Art 
ist unbestritten "AUSTRO.HA¬ 
SE" vom österreichischen Soft¬ 
ware-Haus AUSTRO.COM. 
Dieses Programm zeichnet sich 
durch eine gute Renutzerfüh- 
rung aus und ist besonders für 
Anwendungen wie Adreßdatei- 
en (Mitgliedskartei!) geeignet. 
Bei der komfortablen Ausgabe 
auf Drucker oder Bildschirm 
sind sogar einige Rechenfunktio¬ 
nen möglich Der Preis beträgt 
89.- DM. "AUSTRO. BASE” 
können Sie über den Verlag be¬ 
ziehen. 

Terminalprogramme 
und Modems 

Ich möchte gerne mit meinem 
Atari 800 XL Datenfernüber¬ 
tragung betreiben. Da 'ieses 
Thema für die kleinen Atnri- 
Computer aber nicht allzu häu¬ 
fig behandelt wird, weiß ich 
nicht, welche Tcrminalpro- 
grammc, Akustikkoppler oder 
Modems ich benutzen kann. 
Könnten Sie vielleicht eine klei¬ 
ne Übersicht geben? 

Terminalprogramme für die 
XLIXEs sind in der l at nichtall¬ 
zu dicht gesät. Es gibt aber doch 
ein paar recht gute Systeme. Da 
ist z.B. ”Proterm AT" . das zu¬ 
sammen mit einem entsprechen¬ 
den RS-232-lnterface für Aku¬ 
stikkoppler angeboren wird. In¬ 
formationen dazu kann man von 
Stefan Schmeling, Henri-Du- 
nant-Allee 32, 2300 Kronsha¬ 
gen, anfordern. Hier gibt es auch 
das "Supermodem ”, das aller¬ 
dings keine Postzulassung hat. 
Die Preise- liegen zwischen 200 
und 300 DM. Der Compy-Shop 
bietet "Terminal 800 i ” an, ein 
deutsches Terminalprogramm 
plus Kabel. Der Preis beträgt 
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98. DM (Compy-Shop, Gnei- 
senausiraße29,4330 Mülheim ). 

Kompatibel zu den Program¬ 
men 'AUSTRO.BASE” und 
"AUSTRO. TEXT” ist "AU¬ 
STRO. PHONE”. Wie alle A U- 
STRO.COM-Produkte arbeitet 
es mit dem DOS-3-Eörmat. 
Wenn diese Tatsache auch nicht 
unbedingt sonderlich günstig für 
ein Terminalprogramm ist, kann 
man wohl trotzdem davon aus- 
gehen, daß "AUSTRO.PHO¬ 
NE " ansonsten eine ähnlich gute 
Qualität erreicht wie die anderen 
Anwenderprogramme des glei¬ 
chen Herstellers. Informationen 
erhöhen SiebeiA USTRO COM, 
Postfach 249, A-II81 Wien. 

Was kauft man wann? 

Nachdem ich vor kurzem ei¬ 
nen Atari 800 XI. gekauft habe, 
stellt sich mir jetzt die Frage, 
welche Peripherie- und sonsti 
gen Zusatzgeräte ich mir nun in 
welcher Reihenfolge anschaf- 
fen soll. Was braucht man unbe¬ 
dingt? 

Wenn man erst einmal glückli¬ 
cher Besitzer eines Atari XL ist, 
so sollte der erste weitere Schritt 
überhaupt sein, sich eine Disket¬ 
tenstation zu beschaffen, also 
bisher die A tari 1050 oder in Zu¬ 
kunft die neue 1051. Von einer 
Datasette sollte nuin von vorn¬ 
herein die Finger lassen. Über 
die Probleme des Atari-Casset- 
tenprinzips wurde an dieser Siel 
le bereits ausführlich gespro¬ 
chen. Mit Rechner und Floppy 
läßt sich schon gut arbeiten. Das 
nächste Gerät wäre dann sinn¬ 
vollerweise ein Drucker. Dieser 
wird zwar von einigen Leuten als 
Luxus abgetan, aber jeder User, 
der einnull eine Zeitlang damit 
gearbeitet hat. wird ihn mit Si¬ 
cherheit nicht mehr missen wol¬ 
len. 

Werseinen Computer intensiv 
und schwerpunktmäßig für 
"ernsthafte” Anwendungen ein¬ 
setzt, aber keinen sehr guten 
Farbfernseher besitzt, sollte sich 
dann Gedanken über die An¬ 
schaffung eines Monochrom¬ 
oder gar Farbmonitors machen. 
Aber im Normalfal! reicht ein 
Fernseher für die Auflösung der 
kleinen Ataris voll aus. 


So weit die größeren, sprich 
teureren Systemkomponenten. 
Aber es gibt ja auch noch kleine¬ 
re Zusätze, die man sich viel¬ 
leicht einmal "zwischendurch" 
leisten kann und die einem die 
Arbeit mit dem Atari sehr er¬ 
leichtern. Als erstes ist da natür¬ 
lich der Joystick zu nennen. Und 



da unter Atari- Usern die gemein¬ 
same Freude schon immer groß¬ 
geschrieben wurde, sind auch 
zwei Joysticks nicht verkehrt. 

Eine Stärke der Atari-8-Bit- 
Geräte ist unzweifelhaft die Gra¬ 
fik. Mit dem Joystick selbst 
Kunstwerke zu schaffen, ist al¬ 
lerdings eine Kunst für sich, die 
nur wenige beherrschen. Des¬ 
halb gibt es die Atari-Maltafel, 
milder auch der weniger Begab¬ 
te beispielsweise Vorlagen ab¬ 
zeichnen kann. Als F.ingabeme- 
dium ist sie ähnlich beliebt wie 
die Maus am SJ'. Leider hat Ata¬ 
ri die Produktion eingestellt, so 
daß das originale "Atari Touch¬ 
tab',et” nur noch gebraucht zu 
bekommen ist. und die in USA 
gebaute ”Animation Station " ist 
bislang leider nur dort erhältlich. 

Lightpen und Trackball sind 
für XU XE-Besitzer eine Spiele¬ 
rei, deren Nutzen meiner Mei- 
nurg nach recht fragwürdig ist. 

Zum Schluß kommen wir 
noch zu den Hardware-Erweite¬ 
rungen für Computer und Flop¬ 
py. Eine Happy. Speedy 1050 
oder 1050 Turbo für die Disket- 
tenstaüon ist in jedem Fall eine 
Bereicherung, die viel Zeit und 
durch die echte doppelte 

Sei,reibdichte viel Disketten- 
pla’z. spart. Für den Computer 
sind die bekanntesten Erweite¬ 
rungen der 16-K-Bibomon von 
Compy-Shop und der Freezer 
XL. Aber bei sulchen speziellen 
Zusätzen muß sich jeder seihst 


informieren, ob sich die Geld¬ 
ausgabe für ihn lohnt. 



RAM-DISK als ”D2. n 
angesprochen ? 

Wie kann ich beim Atari 130 
XE unter DOS 2.5 die RAM- 
Disk als ”D2:” anstelle von 
"D8:" ansprechen bzw. konfi¬ 
gurieren? Eine Reihe von Pro¬ 
grammen lassen nur "Dl:” bis 
”D4:” zu. Ein Arbeiten mit der 
RAM-Disk ist dann leider nicht 
möglich! 

Dieses Problem hatten sicher 
schon viele Atari-XE-Besitzer. 
Trotzdem kann ich Ihnen dazu 
leider keine fertige Lösung an¬ 
bieten, sondern eher ein paar 
Anregungen. Wenn Sie einen 
Diskettenmonitor besitzen, soll¬ 
ten Sie einmal an einer DOS-2.5- 
Diskette folgendes ausprobie- 
ren: Suchen Sie alle Stellen in 
den Dateien "DOS. SYS", 
“ DUP.SYS " und RAMDtSK. 
COM”, an denen im ASCII 
Code die Zeichenfolge ”D8:" 
steht, und ersetzen Sie diese 
durch "D2Möglicher weise ist 
das Ergebnis ja sogar brauch¬ 
bar! 

Ansonsten möchte ich hierauf 
das HIBO-DOS von Compy- 
Shop hinweisen tTest ATARI- 
magazin 1/88). Hier hat man 
die Möglichkeit, die RAM-Disk 
je nach Anzahl der angeschlosse¬ 
nen echten Laufwerke als "D2 :" 
bis ”D8 :" zu konfigurieren. Da 
allerdings Bl BO-DOS nur noch 
im Diskettenformat, nicht je¬ 
doch intern mit DOS 2.5 kompa¬ 
tibel ist. besteht natürlich keine 
Garantie, daß sich alle auf DOS 
2.5 ausgelegten Programme 
auch mit B1BO-DOS vertragen. 
Wer dazu weitere Informationen 
wünscht, hier die Bezugsquelle: 

Compy-Shop 
Gneisenaicstr. 29 
4330 Mülheim!Ruhr 
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Das preiswerte 
Programm! 



ODS 4.0.air« Wetteiantwickking von DOS 3. ANTIC-Garrea Nr. 1 - üb» 10 Oickea. 

B^st-Nr. PO 1 

flf-Forth flexible maschinennahe FTog'.immonprache Systemdtskette mit vielen Da- 
rros. 

Bert.-Nr. PD 2 

Trva Quiz. Frage- ond Antwort-Sex*! mit Asaenbler-Soixcecooe und FraacngoneraKy 
scät>o aTieflkansctxim Fragen&atz- Außerdem die ori^nsrf 0CS-2.5-UHittes Copv 32 
faondeflt DOS-3- in 2 x-Forma!|, Disk fix geteilt jeföscf-to Fite« wieder her) urd Setup 
/SHbstlacer-Generator Irtferfacetttfbar. Konfiaulerert 

Best.-Nr, PD 3 

Ar Package: Art DOS, NAcropciint-Artist (Standml-MalprograTm), Printsrtop-Iccn-EcS- 
tor. 

Best.-Nr. PD 4 

ä© Ota* 3 Wme pf0 ° ra,T,mflr ' Ut ' ,Les UfKf 3 Weiteum-Spieia: TplnueQ. PD-Ouu, Defen- 

Best -Nr. PD 5 

Taee ofArtventum - Wer Textaberitcuor n matorer Sprache Wevewolf. Titanic Lrxnos- 
tooe Treasure Island. Strategie Eocointer Otouebe. Stratego, hewcoor*. Castle Hexa- 
goi, vuiures. 3D- ^byonth und verschiedene Meiner* Progrgrrme 

Best.-Nr. PO 6 

Hf Uus Ein deutsches Ouizspid m,; ausgeteilter gafracher Qeelatung für mehrere Perso- 
neo. 

Best.-Nr. PD 7 

Wile: Eine oeutsclie Science-Acbdn-Gesdiichte. n de zahlteicne Actlon und Denksoele 
g^erbe 1 ,«*.^-Zwo Oiskedenseitcn voll sianwndei Unterhaltung. 

Pl t* it and make « Englischapr. Textaoventure-Cditor mit Gmsettont irtd gmOem Inte- 
gnrrten Adventum zum Sefaslarvstysicren (mit engeb. Mcnster-Kämptenl, dskeneno- 
nenherl .Veiteitiin: Komfort. Editor für TRfvlA OUEST-Spul. Mln-Mon.. MASIC-Diei- 
teendenr». Gr.-OZeicneneatzgen., a-O-UCv-nth aI . Mmi-Advenluie. ein Tüfte- u «In 
Reikttonsspiet 
Beit.-Nr. PD 0 

Qed urxJ Gangster Das CIA-Aber teuer (deutsches Textadventur* nvt Sound und mefr) 
«ftgrafoch aufwend.^s Bor*ensp>e! für rrehror« 3 er&ooen. eine Grafiksr*?*., ein Recct • 
tr.firankgnnprptnr oT.rrhn-R*^, UtftUtt und an klaoobchctf GochrckÄCl’AeitssuiH 

Bert.-Nr. PD 10 

f^fcrdenl: Deutschsprachiges Management Geatöchaftssplel lür bis zu 4 Ptrsonen 
Muk: NorvSfop. Fis 1 «: 10 aktuelle Tief im vieratimnigen Syntnesirer-Sound. 

Bo«t.-Nr. PO 11 

Track Copj»: Endlich' Der Schnei kopier» tür sie 3 Schreibdlchlen üasmicNLeser 
, Texlfites serienweise an. Town Attack und Dcnantenrauber - Zwei temperameritvo*- 

|® Geech ckfchkertaspiae. Ballsong-Demo: Nie ganz anders, aber auch nie ganz gleich 
Min-Deaklop. Fwdie meisten DOS-Funkflonen. Schach Der Atart spinft gegen S* oder 
gegBn sich seihst. Sound-Kurs Lomen Sie den Aufcau von Akkorden korrmn Dazu: DOS 
25 3eot9cfi rrrt ailen Qrtginal-Zusartzprogrsmroen.auch RAMDISK.COM Für 130 XE. 
Beit-Nr. PO 12 

Ba^konta-Xostenihenwachung: Tabeaerübö'sdrt, gezieltes Suchen von Einträgen 
naci mehreren Kriterien, Datenspeicherung auf Diikette Dazu felgende P'cgranvr*, rtie 
nur jnter Ti*bo-8a5fC XL laufen: PS-lcon-Konverter Wandelt 'Print-Shop*-PikfcxxammB 
In Pesigr Master' -kompatibles 62-Sektoren-Fomat unter GRAPHICS 8. Archiv 1 Enfa» 
che Date« Verwaltung mit f*ei henennberen Engafcoteoern. Speicherung auf Diskette. For- 
meiirchiv: Leistungsfähige ron-nelvervvaltung für Mathematik. Physik und andere Berei¬ 
che. Speichert zu jexfcr Formel zusätzlich Erläutenngstext und Var^blenscFKisseL VnjL 
selbge Suchfunkton. Scieendump !O20 Druckt t2-Sektoreo-Bildcr auf Drucker 1029. 
Mal*r 15: Unkompiziertes V»crfart>-MalProgramm mit Joyatickbedienung. arbeitet flott 
TheSyafam: Gra*ia:h eindrucks-zolle "Üchtrennert-Verslon für zw» Spieler. Pingpong: 
Fu :w*i Spiele'. Joysbcksfeuer w ng. Dybusiers: Flegenjagd mit Facenveuz und Knallet- 
tekt. 

BesL-Nr. PO 13 

Musca: Komposihonssystem tut Zslimmgr, Muskatücke. Abspielpioaramm mt 'Qe.- 
sicnpte'er' au* Klaviertastatur, zahrek-he Beeoletstücke. Balhurter: 2-Porscnen- 
Porg’ -Spiel m .1 pfiffigen Zuaafzeffekten i#)d sciöner »üntergrtndyank. Tontauben- 
sj^nOeh Gekiogene Simulatlort. ZJegeschvwndigtelt wählbar. Disklabel. Diskettenaut- 
kleoer drüben, für Epson-kompatlbie Drucker. C€4-Baic Lassen Sie sich überraschen. 
Profcctor; Schützt Ihre Base-Programme gegen unbefugten EinbVck, KommEnaozugrlff 
Die.a tci. Compact Opi riveri Bosic-Projrainm*. älackiack: Das ktasaache 17kind-4- 
Karttiap«l. Au3ardam Weiten) 3 Saale und t nützliche Stal„szeilen-cuüne 
Beet. -Nr. PD 14 



Jede Diskette 
nur DM 


10.- 


Für die ven jns ivcitergaaeteoen PO-Programme können wir keinerlei Gararr« ubemetimm 
PO 1 - 7. PD 9. P012-14 sowie A10 - A 21 erhalten Sie mk Anleitungen 


Lunar Lander, Car Race. Turbo Wbrm, Ml isterjaje Bewegte Grafik. Dgger 15 und 3 
Bundesligaamulattoa 30-Laby, Zevchensafzodior, Mlnl-Tricklilmstudö Rolly Dok' Mu- 
Sk-Editar- 

Beet-Nr. A10 

Sound-Demo I. Sound-Demo u. The Run ard Jump Constiuction Set. Bark Pano, Funk- 
bons-Pioder. eiockada, Jowel Eatar. Zeilen- Assembler. Joystick-Controller. Honzontaes 
Scrolling. Converter (DOS-llF«es In DOS-I-Format) 

BeeL.Nr.A11 

Display-Lisl-Oeagner 64 K, joypalnL MusCraator 64 K. Chctrabakteur 64 K Baac-Un- 
proieotor 16K. Keymafcer 16K 

Beet.-Nr. A12 

Cherry Harry (nur extern ladbar), Mission X Easlc-Eivre4orjna. M ni-Billard Zefchen-Zau- 
benj'. Scurd-Oemo III. 

BeeL-Nr. A13 , 

RevolverKic 11/86), Fys-DOS 17/86),TextnGraltktenster(7/861.nollerball(7/B6) Kung 
Pu (9/86). Disk Menü (9/86), Titan (9/86). 

Bost.-Nr. A14 

Der hungrige Gort (li.'86|. At«r>-Puatef (IU86) Karteivtsrwafturg fll/86j. 
Disc-Collect^ (11/86). MIDl-Disk-Prt^ramn (11/86), MicroMon (nur für Kasaetteribo 
trieb), Womfcei 11 /07), C&z 80D (1 /B7J, Diskfdaor (1/87). Speed Tap« < 1 /87). Fil^copy (1 1 
87). Zeicheniatzfinder (1 /87). Hardcopy GP 500 AT11 /87I 

Bost.-Nr. A15 

Awati 19/88), Bergmann (3/87), Alarm Time,(3/87), Text I. Bas 13/87), Elza 13/87) o*. 
piayhst I3/B7), Laufschr.rt (3/87). Quick DOS (3/87), Dang« Hunt 13/871 Synvok (5/87) 

Fareifl«Cu/Slrzole 15/871. Autoprogramm Omerator(5/87) Stone guard 15/87), Cavefire 
llf (5/87), Tuibo-Tape (Baac! (5/87). Turbo-Tape (Assorrteenslingl (5/87) 

B*st.-Nr. A 16 

Atan-SX7-Music Board 15/87), Escape from Deda V (7/87), The last Chance (7/87) Ma- 
schrieneorachemonitof (7/87), UkeH.E.R.O.(7/87). Plot1e>-Mardcopy 1020(7/87) Dee- 
maa-Haidcopy [7/87). COS (7/87), Noten Iren er (7/87). 

Baat.-Nr.A17 

Grafhti (9/87), Wilhelm Tel (9/87), Ufa fetz (5/87). OisksoitTBS (9/87), WürTel-Rätsel (9/ 
87), Zeit-Zelle (9/87), B dschirm-Aue (9/871, Schneie Strlngw.sgabe. Rcboting-Intei- 
(aoe-Demo 19/87), MASIC-Demo |Zuga») 

Beet.-Nr.A16 

Rockel Man (lt/87). Giaphics-9-HarOcopy (11/87), Graphica-9-Zufellarahien.TBS (11/ 

87) , OeutachaTastatur(t t/871, PS(11/87J,AND( 11/87). Scund-Prog-ammei 11/87) PM- 
Effekt 111/87), Siebenfartkge bewegte Playen (11/87). 

Baat.-Nr. A 19 

Schema Design(i,38). Mlre-Logo(erweitert)n/881 OLI-Routinon M/68). Honkytorkvlt/ 

88) . PS(11/87). AMD 111/87; DiP(i/88), RB.I-ManipLfator(1/88). Screen-Magic Kon¬ 
verter (t,'88). Mimcai-Race 11/88), Präludium 1/88), MASIC-Denx> 2 iZugabe). 

Bo*l.-Nr. A 20 

Gryzzles.TBS (388) Mac-cassemtxer (3vB8l nvl I/O-Blbliothok und Demo-Sourcehle 
Grofl-Klein-Schalter (3/88), Multibank-Rouürj (388) tür 130XE mit bomo and Aasem- 
bleraource. Senso (3/881, Taaaturpufle-erwelerung (3/88|, Une-E* (J'BBI. PS (tt/87), 

minLr (I I (0/ I. 

Besl.-Nr. A 21 
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Mit unserem Public-Domain-Service für 8-Bit-Ataris wollen wir 
zu einer weiteren Verbreitung guter Programme be tragen. Bei 
den PD-Bestel!nummern handelt es sich um Klassiker aus der 
Welt der Public-Domain-Programme. Die Bestellnummern 
A10-A20 sind die Programrroervice-Disketten der Zeitschrift 
"Computer Kontakt". Insgesamt stehen 24 Disketten zur Verfü¬ 
gung. En Super-Angebot, das ständig erweitert wird, zu einem 
Superpreis: 
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Der Atari 
wird gesprächig 

Neues Futter für Assembler-Freunde 

Viele Leser unserer ehemaligen Schwesterzeitschrift 
CK-Computer Kontakt werden besonders der dortigen 
Aiari-Assemblerecke nachgetrauert haben, in der Peter 
Finzel immer wieder wertvolle Programmierhilfen und 
Grundlageninformationen für Assembler-Freunde ge¬ 
liefert hat. Für alle, die nun aus Mangel an Ideennach¬ 
schub ihren "ATMAS-JI” verdrossen in die Schublade 
verbannt haben, hier eine gute Nachricht. Das ATARI* 
magazin eröffnet die 8-Bit-Assemblerecke für alle 
Computer der XE- und XL-Serie! Andreas Binner wird 
Sie von nun an jeden Monat mit LDAs, STAs und Hin¬ 
tergründen versorgen. Damit haben alle, die über den 
Basic-Horizont hinausblicken möchten, ” ihre ” Ecke 
wieder. 



In dieser ersten Folge geht es darum, die speziellen 
Eigenschaften der kleinen Ataris für eine ebenso ein¬ 
drucksvolle wie vergnügliche Anwendung nutzbar zu 
machen. Das Thema heißt "Datenausgabe über die 
Joystickports”. Um zu zeigen, welche Möglichkeiten 
sich damit eröffnen, haben wir als konkrete Anwen¬ 
dung den Bauplan für einen kleinen Sprach-Synthesi- 
zer mitabgcdruckt. 



Port A der PIA und die Joystickports des XL 


Die PIA, das Tor zur Außenwelt 

Die PIA (Peripheral Inteiface Adapter) ist der I/O- 
Chip, der unter anderem auch die 2 Joystickports in Ih¬ 
rem Atari kontrolliert. Der erste der zwei PIA-Ports 
ist hierbei mit den Joystickport-Steckern verbunden. 
Abbildung 1 zeigt den schematisierten Zusammen¬ 
hang zwischen PIA und Joystickports. 
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Im Normalfall (z.B. nach dem Einschalten und nach 
Reset) werden die Joystickports zur Eingabe verwen¬ 
det. Legt man nun ein Voltmeter zwischen Masse (Pin 
8) und einem Daten-Pm (1-4) an, so läßt sich eine 
Spannung von 5 V messen. Dabei sind alle Bits von 
PORTA (54016) auf 1 gesetzt. Verbindet man einen 
dieser Pins mit Masse, wird das prompt mit einer 0 im 
entsprechenden Bit von PORTA quittiert. Genau die¬ 
se Funktion hat der Joystick. 

Die Steuerung der Daten flußrichtung 

Um der PIA nntzutcilen. daß wir Daten ausgeben 
wollen, benötigen wir das zweite PIA-Registcr 
PACTL (54018): 

Bit 7: Status des Interrupts der "Procced Line” 

Bit 6: immer 0 
Bit 5: immer 1 
Bit 4: immer 1 

Bit3: Cassettenrecordcrmotor an/aus 

Bit 2: 1 = Port A wirc zur Dateiein- bzw. -ausgabc 

verwendet. 

0 - Das "Direction Control Register” in der 

PIA wird angesprochen. 

Bitl: immer 0 

BitO: Interrupt der "Proceed Line” an/aus 

Unser Interesse gilt aber nur Bit 2 (normalerweise 
auf 1). Wird cs auf 0 gesetzt, kann der PIA durch 
PORTA die Datenflußrichtung mitgeteilt werden. 
Dabei läßt sich für jedes Bit einzeln festlegen, ob es zur 
Ein- oder Ausgabe benutzt werden soll. Um z.B. die 
Bits Obis 6 auf Ausgabe und Bit 7 auf Eingabe zu schal¬ 
ten, muß man den Wert 127 (binär 01111111) in POR¬ 
TA schreiben. Zum Schluß setzt man Bit 2 in PACTL 
wieder auf 1. Ab jetzt können die Bits 0 bis 6 in POR¬ 
TA (und nur diese!) zur Ausgabe verwendet werden, 
wobei eine 0 in einem dieser Bits die Spannung0 V, ei¬ 
ne 1 die Spannung 5 V am entsprechenden Pin der Joy¬ 
stickports zur Folge hat. Bit 7 von PORTA wird von 
außen bestimmt und kann nur gelesen werden. Um 
dies zu tun, holt man den Wert aus PORTA und mas¬ 
kiert die selbstgesetzten Bits 0 bis 6 mit AND # 128 
aus. 

Eine Sprachbox im Eigenbau 

Die Bauteilekosten für diese kleine Hardware-Er¬ 
weiterung belaufen sich auf ca. 45.- DM. Das "Herz” 
unserer Sprachbox ist der Speechprocessor SP 0256A- 
AL2 von General Instruments. Er hat in seinem ROM 
64 vorprogrammierte Sprachlaute (Phoneme) gespei¬ 
chert. Aus diesen können Sie mit etwas Geschick, Ge¬ 
duld und Phantasie englische und (mit kleinen Ein- 
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Schränkungen) auch deutsche Worte und Sätze zusam- 
menstellen. Jedem Phonem ist ein ASCll-Wcrt zuge¬ 
ordnet. Die Sprachbox holt sich diese Werte von den 
nach dem schon beschriebenen Prinzip auf Ausgabe 
umgcschalteten Joystiekports 1 und 2. Für den Com¬ 
puter sicht das Ganze so aus. als ob er einen Text an ei¬ 
nen Drucker ausgeben würde, den er über die neu in¬ 
stallierte Gcrätckcnnung "V:” anspricht. 

Da die Schaltung sehr einfach und klein ist. kann sie 
auf einer Lochrasterplatine aufgebaut w'erden. Beach¬ 
ten Sie dabei bitte folgende Hinweise: 

- Der IC sollte zwecks Schonung gesockelt werden. 

- Sie können auch einen anderen als den angegebenen 
Quarz (3,12 bis 4,00 MHz) verwenden. 

- Die 2 LEDs sind nicht unbedingt notwendig, aber 
ganz informativ: Grün zeigt das Vorhandensein der 
Betriebsspannung, rot den Datenfluß zur Sprach¬ 
box an. 

- Der Reset-Taster in der Schaltung ist sehr wichtig, 
schon wegen der Schwierigkeit, die zw'ci Joystick- 
Stecker ohne Störung bei laufendem Rechner anzu- 
schließcn. Wenn die Sprachbox einmal stumm blei¬ 
ben sollte, betätigen Sie einfach diesen Taster. 

Die Joystick-Stecker bekommen Sie in jedem gut 
sortierten Elektronikgeschäft. Je nach Computer 
(XE) kann es sein, daß Sic eventuelle Befestigungs- 
laschcn an den Steckern absägen müssen. 

Den Audioausgang des Speechproccssors können 
Sie entweder an einen Verstärker anschließen oder 
(viel eleganter) mit einem einzelnen Kabel an Pin 11 
(Audio Input) des seriellen Atari-Systemports anstek- 
ken. Benutzen Sie dazu den verbleibenden freien Port 
an der Diskettenstation. Die Sprache ertönt dann aus 
dem Monitorlautsprecher. Alle 4 Sound-Kanäle des 
Atari lassen sich aber natürlich weiterhin parallel zur 
Sprachausgabe nutzen, da diese keinen Sound-Kanal 
belegt. (Dies wird anschaulich durch das Basic-Demo 
in Listing4gezeigt.) 


Die Steuerprogramme 
zum Speechprocessor 

Um die Sprachbox zum Plaudern zu bringen, muß 
man entsprechende Phoneme schnell hintereinander 
an den Prozessor übergeben. Dazu legt man das ent¬ 
sprechende Daten-Byte (Obis63) an den Port. Danach 
wird das Übergabesignal gesetzt (Bit 6). Nach einer 
kurzen Warteschleife wird dieses Signal wieder ge¬ 
löscht (Bit 6 auf 0). Nun muß der Computer so lange 
warten, bis das ausgewählte Phonem gesprochen ist. 
Dazu fragt man das auf Eingabe geschaltete Bit 7 ab. 


Sobald es vom Prozessor aus auf 1 gesetzt worden ist 
(Wert in PORTA >127), kann die Übergabe des 
nächsten Datcn-Bytes erfolgen. Genau diese Schritte 
zeigt das Beispielprogramm "Speech" (Listing 1). Li¬ 
sting 2 enthält den Quellcodc des neu installierten 
Händlers "V:” für die Joystickport-Datenausgabe. 

Da die Benutzung der Sprachbox natürlich nicht nur 
für Assembler-Kundige interessant ist, haben wir die 
Listings 3 bis 5 dazugesetzt. Listing 1 generiert den 
neuen V:’ -Händler als Maschinenprogramm in Page 
6. Es sollte als ENTER-Routine mit LIST "D : IN- 
IT.LST” abgespeichert werden. Nun kann das Gerät 
durch PRINT*- oder PUT#-Befehlc bei geöffnetem 


Stückliste zur Sprachbox 

Halbleiter 


TI, T2 NPH - 1/niversaltransistor. z.B.: BC 107, BC 238, o.A 
LED. grön, zur Standby - Anzeige 
02 LED, rot, zur Busy - Anzeige 

D3, D4. D5 Siliziu» • UniTcrsaldiode. z.b.r l N 4148, o.A. 

SP 0256 - AL 2, Hersteller: General Instruments 


Widerstände. % Watt. Kohleschicht 


RI 

R2 

*3 

R4, R5 
Rt6 
R7 
R8 


Kondensatcrcn 


22 pf, keramsch 

1 pF. 16 Volt. Elko 

22 nF 
0.22 pF 

22 pF. 16 Volt. Elko 

uF, keramisch 


CI. C2 
C3 

C4. C5 
C6 
CT 
C8 


27 kO 
150 0 
100 ko 
33 kO 
470 kO 
1.2 kO 
1 ko 


Sonstiges 


Jl, 

J3 

PI 

XI 








Steckverbinder. 9 *3lig 
Steckverbinder, o.A. 


f Joystickstecker 


Sub - Min - D 
Serieller Atari 
Poti. IkO 

Quarz 3.12 MHz < kann zwischen 3 und 4 HHz liejen I 

IC - Fassung, 28 - polig 

Leiterplatte ( Lochrasterplatte, o.A. I 


Belegung der Ports, von auBen betrachtet 


Jcystickport 


der serielle Atari - Port 


\ 1 2 3 4 5 / 

\ o o o o o / 

' / 

\ 6 7 8 9 / 

V o o o o / 


t 2 4 6 8 10 12 \ 

/ooooooN 
1 \ 
t 1 3 5 7 9 11 13 \ 

t ooooooo\ 


Pin 7: 5V 
Pin 8: GNE 


Hier den Audio - Ausgang 
des Sprachsynthesizers 
anschlieBen 1 < Pm li > 
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SERIE 


Ausgebekanal angesprochen werden, was Listing2 de¬ 
monstriert. Um cs zu benutzen, laden Sie mit Hilfe des 
ENTER-Befehls das vorher abgespeicherte Listing 1 
hinzu. 

Der Bereich der ASCII-Zeichen, die von der 
Spraehbox akzeptiert werden, reicht von der "Null'’ 
bis zum kleinen ”o”. Die entsprechenden Phoneme 
können Sie der abgedruckten Tabelle entnehmen. Li¬ 
sting 3 enthält eine Eingabe- und Umrechnungsrouti- 
ne, mit deren Hilfe Sie eine Phonemkette direkt einge¬ 
ben können. Auch hierfür ist es notwendig, zuerst Li¬ 
sting 1 dazuzuladen. Wenn Sie nach Eingabe verschie¬ 
dener Phonemkürzel (jedes mit RETURN abschlie¬ 


ßen) noch einmal nur RETURN drücken, spricht Ihr 
Atari das Gewünschte. Erneutes RETURN wieder¬ 
holt die Sprachausgabe. Sie können anschließend wei¬ 
tere Phoneme anhängen oder durch Eingabe von NEU 
( +RETURN) einen neuen "Spruch” beginnen. Im 
unteren Bildschirmbereich ist bei der Eingabe die ak¬ 
tuelle Zusammensetzung Ihrer Phonemkctte zu se¬ 
hen. Phoneme, die dem Programm nicht bekannt sind, 
werden dort als ”???” angezeigt und bei der Sprach¬ 
ausgabe dann natürlich wcggclassen. 

Wir wünschen Ihnen viel Spaß mit Ihrem pro¬ 
grammgesteuerten Plappermaul! 

Andreas Binncr 


Phonemtabelle 

Buchstabe Phonem Beispielwort 

(Lautzeichen) 

Code 

Besonder¬ 

heiten 

Buchstabe 

Phonem 

(Lautzeichen) 

Beispielwort 

Code 

Besonder¬ 

heiten 

A 

AA 

Tanne 

72 

+ /- 

O 

AO 

Oldenburg 

71 

+ /- 


AA (zweimal) 

lahm 




UH 

lotse 

78 

+ /- 


AW 

Laub 

80 

+ 


AX 

Örtchen 

63 

+ /- 


AY 

Waldmannshell 

54 

+ 


AX (zweimal) 

dösen 



Ä 

Ab 

sättigen 

74 

+)- 


ow 

giw 

102 



AE (zweimal) 

Säge 




OR 

for 

106 



OY 

Fäulnis 

53 

+ 

P 

PP 

Pleite 

57 

+ 

B 

8B1 

Bart 

76 

+ 

O 

KK3 und W 

Quelle 

56,83 

+ 


BB2 

bill 

111 


R 

RR 

Rubin 

87,62 

+ 

C 

JH 

nicht, lachen 

58 

+ 


AR 

Darm 

107 

4- 

D 

DD2 

dick 

81 

+ 


ER2 

bum 

100 



TO 

Pferd 

65 

+ 


XR 

fear 

95 



DD2und YY1 

Dschmds Khan 

75.87 

4 


ER1 

klettern 

99 

+ 


DDl 

guaid 

w 


S 

SS 

Sieg 

103 

+/- 


DH1 

though 

66 



SS(zweimal) 

weshalb 




DH2 

hrcalhc 

102 



SH 

Schiebung 

85 

4- 

E 

EH 

nett 

55 

+ )- 


SHundTI2 

Steuer 

85,61 

4- 


EH (zweimal) 

Nebel 




CH 

Charite 

98 



EY 

ptay 

68 


T 

TT2 

Turm 

61 



EL 

twinkle 

110 



TH 

Ihumb 

77 

- 

F 

FF 

Vogel 

88 

+ /- 

U 

UH 

Butter 

78 

+/- 


PP und FF 

Pfanne 

57,88 

+ 


UW2 

Rute 

79 

+ 

G 

üül 

gelb 

tu 

+ 


UW1 

tube 

70 



(kein Zäch.) 

Gesa ■« 

59,92 


v+w 

W 

vage, weiblich 

83 

+ 


GG3 

dig 

82 



w 

Wendy 

94 


11 

Hill 

hart 

75 

+ 


WH 

Whisky 

96 



III12 

helfen 

105 

4* 

X 

KK3 und SS 

Beatrix 

56.103 

4- 

1 

111 

Tritt 

60 

+ r- 

Y 

( siehe J) 





IY 

lieber 

67 

+ 

Z 

ZZ 

Zelnrlon 

91 



YR 

vier 

108 

+ 

(Pausen 

PA1 


48 

+/- 

J 

YY2 

jubeln 

73 

4- 

unter- 

PA2 


49 

+/- 


YYI 

year 

97 


schied- 

PA3 


50 

+/- 

K 

KK3 

Keller 

56 

+ 

lichcr 

PA4 


51 

+/- 


KK2 

Skat 

89 

+ 

Länge) 

PA5 


52 

+/- 


KKI 

desk 

>41 







L 

LL 

Leiter 

93 

4- 






M 

MM 


64 

4- 






N 

NNl 

Norbert 

59 

4- 

Zeichenerklärung zu den Besonderheiten: 




NN1 undGG2 

fing 

59,1(19 

4- 

- : kann beliebig oft hintereinander gesetzt werden 



NN2 

Tanne 

104 

+ 

+ : gehött zum deutschen Lautbestand 
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SERIE 



SP 0256 - AL2 



OSC 2 

OSC 1 

ROM CLOCK 

/SBY RESET 

DIGITAL OUT 

VD1 

TEST 

SER IN 

/ALD 

SE 

Al 

A2 

A3 

A4 


Pinbelegung des Speechprozessors 







































































SERIE 


PS 


Listing 1 


UtllMlMMtMlMltMMMtiMl’IIMim 

< SPEECH 3RC * 

i Ansteuerung des Speechproceisors * 
4 Ausgabe von Daten * 

4 ueber den Joystick-Port * 

4 ATMAS M * 

«Andreas Binoer h Harald Schoen'eld ’87* 

tTMiMiiMMtMUianmmttitntim 



ORG 

SA800 

RACTL 

ECU 

»D362 .Kontroll reg Por* * 

PORTA 

ECU 

»D386 ;Datenreg. Port A 

START 

LEA 

#»38 ;Direct ioncoitrol 


STA 

PACTL 


LEA 

«#7P ;B»t 0-6 auf Ausgabe 


STA 

PORTA (Bit 7 auf E.ngabe 


LEA 

■S3C ;Port A freijeben 


STA 

PACTL 

SPEECH 

LDY 

*0 ;Bufferanfan; 

100 P 

LEA 

BUFFER.Y :Wert lestn 


C NP 

•G4 ;letrter Wer: 7 


BEQ 

ENDE (Ja --> 


STA 

PORTA (Ueber Joyst.ckports 

s 


(ausgeben 


JSR 

WAlT (WartescblelTe 


ORA 

NG4 i Uebergabebl', ‘ l 


STA 

PORTA ;Ausgeben 


JSR 

WA IT 


AND 

»63 (Uebergabebl*. :0 


STA 

PORTA (Ausgeben 

1USY 

LDA 

PORTA iSpeecbprozessor 


BPL 

BUSY (fertig? 


1 NY 



BNE 

LOOP 

ENDE 

LDA 

• #38 »Direct »onccntro1 


STA 

PACTL 


LDA 

»6 ;B-B»ts auf Eingabe 


STA 

PORTA 


LDA 

##3C (Port A rroijeben 


STA 

PACTL 


RTS 


IA IT 

LDX 

•6 ;Warteschleife 

1 l 

DEX 



BNE 

81 


RTS 


z$pracbdaten 

fuer “ Asseablereck« * 

BUFFER 

DFB 

24.55.7,16.28.02,4S.47 


DFB 

1.7.8.42.7.4 


DFB 

G4 ;Enderkennun« 


Listing 2 


* Händler fuer Speechprocessor * 
t Ausgabe eines Daten Strangs * 

* ueber den Joystick-Port • 
a ATHAS II « 
»Andreas Binner %. Harald Schoer.feld *87« 
jMM»tm**t****«**«l*«»****M***4**»M 



ORG 

»686 


?ACTL 

EQU 

»D362 

;Kontro11 reg. Forf A 

?ORTA 

BOU 

»D368 

iDatenreg. Port A 

BUPFER 

EQU 

»3FD 

(Zutschenspeieher 

: NDEX 

EOU 

»6FF 

(Zeiger in Buffer 


PLA 


(Polt Anz. der von 

t 



(BASIC uebergebenen 


$ ; Parameter von Stapel 


IMIT 

LDA 

• *V (Eintrag V; Händler 


STA 

»32C 


LDA 

•TABELLE 


STA 

»32D 


LDA 

•TABELLE/256 


STA 

RTS 

»32E 

TABELLE 

DFW 

OPEN 1 (Hand 1er tabo1le 


DFW 

CLOSE-1 


DFW 

GET-l 


DFW 

PUT-1 


DFW 

STATUS-1 


DFW 

SPEC 1 AL-1 

OPEN 

LDA 

»*38 (Directloncootro!1- 

* 


(register ansprechen 


STA 

PACTL 


LDA 

•S7P (Bit 6-6 auf Ausgabe 
PORTA (Eit 7 auf Eingabe 


StA 


LDA 

»#3C (Port A frei geben 


STA 

PACTL 


LDA 

»8 (Bufferanfang 


STA 

INDEX 


LDY 

RTS 

•1 (Status OK 

CLOSE 

LDA 

«»38 (Directloncontrol1- 

* 


iregister ansprechen 


STA 

PACTL 


LDA 

•6 ;8 Bits auf Eingabe 


STA 

PORTA 


LDA 

»#3C (Port A frei geben 


STA 

PACTL 


LDY 

RTS 

•1 (Status OK 

GBT 

RTS 

(Nickt aoegllch 

PUT 

LDY 

INDEX (Uebertragenes Byte 


STA 

BUFFER.Y (»n Buffer ablegen 


CHP 

•155 (End of Iine? 


BEQ 

SPEECH ;Ja-->Daten ausgeben 


I NY 

(Zeiger plus 1 


STY 

INDEX 


BEQ 

SPEECH (Buffer voll? 


LDY 

RTS 

•1 (Status OK 

SPEECH 

LDY 

•8 ;Bufferanfang 

LOOP 

LDA 

BUFFER.Y (Wert lesen 


CHP 

•40 (Wert <48 7 


BCC 

ERROR (Ja-->Feklerneldung 


CHP 

•112 (Wert >=112 ? 


BCS 

SEC 

ERROR 


SBC 

•48 (Wert - 48 


STA 

PORTA «Ueber Joystickports 

a 


(ausgeben 


JSR 

WA IT ;Warteschietfe 


ORA 

•64 (Uebergabebl t; 1 


STA 

PORTA (Ausgaben 


JSR 

WAIT 


AND 

«63 (Uobergabebi t: 0 


STA 

PORTA (Ausgeben 

BUSY 

LDA 

PORTA (Speechprozessor 


BPL 

BUSY (fertig? 


LDA 

17 (Breaktaste Abfragen 


BEQ 

BREAK 


INY 

.Naechster Wert 


CPY 

INDEX (Alles ausgegeben? 


BNE 

LOOP ;Nei n * - > 

ENDE 

LDA 

•Q (Zeiger zuruecksetzen 


STA 

INDEX 


LDY 

RTS 

• 1 (Status OK 

ERROR 

LDY 

»132 (Fehler 132 ausgeben 


LDA 

• 8 


STA 

RTS 

INDEX 

BREAK 

LDY 

•128 (Fehler 126 ausgeben 


LDA 

• 8 


STA 

RTS 

INDEX 

WA IT 

LDX 

•8 (Harteschleife 

W1 

DEX 



BNE 

RTS 

91 

STATUS 

RTS 

.Beides nicht 

SPECIAL 

RTS 

«noetig 


Listing 3 


29888 READ D ffcÄJ 

29001 1F PEEK l 1536 ) = D THEN RETURN FfKY 

29082 RES70RE ff AP 

29805 FÜR 1=1536 TO 1787 ft HA 

29818 READ D:POKE l.D ff DO 

29828 NEXT I ff fl 

29838 A=USRI 15361 ff HR 

29848 RETURK f% XU 

38888 D/.TA 184,169.66,141,44.3,169,17. 
141.45 

38882 DATA 3. 169.6. 14 1.46. 3 . 96 .26. 6. 5 \ ff PU 
38884 DATA 6.69,6,78,6. 169.6. 178.6, 169 ^01 
38886 DATA 56.141,2.211,169,127,141.8, 
211.169 ft.SL 

38808 DATA 68.141,2,211,169,8,141,255. 
6.168 ff-AK 

38818 DATA 1,96.169.56.141,2,211,169,8 
,141 %T£ 

38812 DATA ®.2 1 1, 169,68, 14 1 ,2, 211 , 168, 

1.96 ff SH 

38814 DATA 96.172.255.6,153,253,3,281. 
155,248 ff SS 

38816 DATA 9.288.148.255.6.248,3.168.1 

.96 n Kl 

38816 DATA 168,8.165.253.3,281.48.144, 
49.281 ff KJ 

3882« DATA 112,176,45.56.233,48.141.8. 
211,32 ff JO 

38822 DATA 164.6,9,64.141.8,211,32.164 

.6 * *JßT. 

38824 DATA 41,63.141:8.211,173.6.211.1 
6,251 ff ZE 

38826 DATA 165,17.248.22.286.264,255,6 
.268,269 ff BT 

38829 DATA 169,6,141.255.6,168.1,96,16 
6, 132 ff BO 

38838 DATA 169.6.141.255.6,96,166,128, 
169.8 ff-OE 

38832 DATA 141.255,6.96,162,6,262.288. 

253.96 

36634 DATA 96,96 ff CU 


Listing 4 


1 REM VON ANDREAS DINNER UND 

2 REM HARALD SCHOENFELD 

3 REM 

4 DtM HOCH < 3) 

5 REM FCFlFTWCR^iFEIH 

16 TRAP 3166:G0SUB 29866: REH ROUTINE I 
N PAGE 6 
26 rem 

36 TRAP 3466:CLOSE «UOPEN S1.8.6, fc Vs- 

31 HOCH<0 )= l15 : HOC HI 1 ) =98:HOCH < 2 >- 75 : H 
OCH C 3» «54 

32 FöR 1=8 Tö 4 
39 IF I THEN GOSUB 3239:REM ALLE 4 SOU 
NDKAKAELE SETZEN 
46 REM 

56 REH r9ffWKSSC!4^«;ii:(iWC-SX.T^r43 
66 REM \9im JH-KH.'lr-TRI® 

78 ? « 1 ; *g9CZC\3<;2oDg<Y2 * 

75 IF I THEN GOSUB 3295(GOSUB 3239'REM 
ALLE KANAELE ETWAS TIEFER 

88 rem m:]»:r 

96 ? « l } ■< g2he39>G6o 3 J88* 

95 IF I THEN GOSUB 3295:REM VERKLINGEN 

DER MUSIK 

97 NEXT 1 
188 CLOSE NI 
118 END 

3188 ? nBitto ladon Sie erst die Spra 
chan-* 

3118 7 ‘steuerungsrout me ■ It":'’ «7 :7 
:? '••ENTER D: IN IT.LST * * * * 7 :7 :? :? 
*•>0. * : fOR 1=1 TO ils7 !NEXT I:£ND 
3177 fOR WARTE 1 TO 188:NEXT KARTE = RET 
URH 

3239 POE KAKAL=8 TO 3:H0CHIKANAL>=HOCH 
(KANAL ) *6 : SOUND KANAL. HOCH(KANAL) , 18. 1 
2-KANAL:GOSUB 3177:NEXT KANAL 
3248 RETURN 

3295 FOR VERKLING= 1 TO 7:FOR KANAL=8 1 
0 3 :SOUND KANAL,HOCH I KANAL), 16, l 1-KANA 
L VERKLING:NEXT KAMALsNEXT VERKLING 
3388 FOI KANAL=6 TO 3:S0VND KANAL,6.0, 
8 = NEXT KANAL 
3318 RETURN 

3468 TRAP 3 188: GOSUB 29882:GOTO 38 


UM 
ff HH 

9JI 

9.JU 

ff ZT 

ff KM 
ft QV 

Q \iM 

ff AC 

aj* 
ff cu 

5fcHf 

3JJ* 

• SM P 

OLTM 

ffYM 
f f FM 

9 LP 
%JJP 

ff QJ 
ff HU 

rf AT 


DD 
ff ro 


i 02 

UM 


ff. CM 

fy*A 
rt UG 
GL 1U. 


88 1 ATAW/nafM/jn4/&8 












SERIE 


Listing 5 


* ieh r% nc 

1 UM A»t 16« .rj?MEL$i2S5», SPRECHE I 10 ®©i 

. V«1 ABS I 400® • n ffß 

2 GOSUB 5 «« l 0f 

5 ieh M:»trrr«Fmüi:M »7r 

ia TRAP 31®0:G0SUB .9000 REM ROUTINE I 

n pack 6 qkh 

2Ö REM OBEEaBBSBCDRI n Q V 

30 TRAP 340®:CLOSE « I OPEN •l , 8,0.•/ 1 •n ru 
4ö REM AB HIER BEISPIEL ‘EMOTIONAL TAL 
KI«- 

•j® •? • 1 :CHR»I X Y I 


5t 

52 

53 

54 
*«. 

56 

57 

58 

59 
6© 
61 
62 
63 
6-4 
66 
66 

68 

69 

91 

92 


N I iCHR»{MM i 

n i tCHs»<om 
« I ;CHR»«SM> 

• t ;CKR»iAX > 

•1 tCHRttNNl) 

N I ;CMK®< AXJ 
NI ;CHR»(EL) 

N 1 ;CHK*>PA5I 
11 ;CHR»iPA5I 

•t«CHRt(TT2> 

• UCHStlAO» 

N1;CHRf t AO I 
N t;CHR*< PA3) 

N1;CHR»KK1 > 

Ml;CHR#(IH) 

«1;CHR*<H3> 

•1;CHF*iPA5I 

• t-.CHRAl PAS) 

• I iCHR»iPA5) 

»1J CHR»I PA5) 

#1 iCHt*<PA5> 

1®® ZAEHL= I = REH n»Cr(4:i4 
101 ? *ffCob«a Sm bitt 
x» * in i * 

t®? 7 ‘Bitte nach Eingabe emzel 

neu *; 7 ‘Phonee* <.R»t»irn> druacken .* ry lm 
t®3 7 “Abschluss der Ein*aL« durch <Be 
t«ri>':? "ohne Fhonoa • i ? :? :? i7 i7 

ft« 


a 00 

ry CK 

n cs 

asr 

ryrv 

mm 

ail 

n.pp 

fjLHP 

* HM 
*11 

* PH 
*PJ 

* HA 

*hy 
n dm 

* EF 

* HO 
*HO 

atJtl 

miff 

_ O.HH 

^KPFTN ry 0/ 

Ihr* Phoneakot 

BJM 


11® INPUT AN 


Ul IP A»=‘NEU“ THEN SPRECHNa • -i VARIAB 

• s'-rCOTO ICO * ii 

112 1F At< > • •• THEN 12» 2 

115 CLOSE N1:OfEN N | 0 , • V : “ :FCR 1 = 1 

TO ZAEHL- 1:7 N |sSFRECl*« 1 , 1>: HEXT Ji? 

• UCMM162I nBT 

119 goto i®i jr.** 

120 FRHEL»-‘ABHOL=“ t FIMEL0* LEN ! FRMELN) - 

• n=A0 ßjm 

125 PCKE 559,0 JTjiJ 

13© POKE 752,1:? “ t“ iFRHEL®:? :7 :7 “C 

AJJL 




QNT “: 7 

131 POKE 842.13»F0f 1=1 TO 3:7 tNEXT I 
: EKIJ 

132 POKE 842. 12»POKE 152.® 

135 IP ABHOL-® THEN Al= *??7*: ABH0L=48 n JL 

136 VARIAB*I LEK(VARIA!»>♦ |) »A*:VARIAB» - 

I LENiUARIAhNi♦ 1 >=•.• ~ XM 

140 SPRECHELEMiSPRECB»»*|>=CHR»lABHOL- 

141 POSITION 2.8:P0R JJ. | TO 9:? ■ 

‘:NEXT JJ ry AM 

142 POSITION ®,15:7 VARIAB»POSITION 
2. 10 :2AEHL*ZAEML» l •• FOHT 559.34;C0T0 !1 
® 

499 REH AB HIEB LAtlTEEEFIN1T10NEK' 

L®8 PA 1=404® 


9®) FA2=4Ö-I 

S8? PA3=«8*2 

583 PA4=48*3 

584 ?AS=4B»4 

585 0Y=48«5 

586 AY-48»6 

587 EH=4847 

588 KK3-48*8 

589 fP»48.9 
518 JM=48418 

511 NN 1-48 »11 

512 IM-48U2 

513 TT2-484I3 

514 RR 1 -48* 14 

515 AX>40*15 

516 HN-48416 

517 TT!=40417 

518 DH 1=484 18 

519 1 Y-48419 
528 EY -48 *28 

521 DD1=40421 

522 DH 1=48422 


a »tr 
O 0» 
«ex 
der 
dSt 
UM 
dB* 
dJDl 

a oh 

d.0» 

tut» 

a os 

dB* 

dßl 

ae» 

«IC 

dl» 

i»b» 

dB» 

dll 

dJB 

«er 

dB» 

n s* 
nsx 


523 A0448423 

524 AA=40424 

525 YY2=43425 
528 AE=4ä428 

527 HH 1*49427 

528 BB1=49428 

529 TH=48>29 
538 UH=4«438 

531 UH2=4S43I 

532 AW=4Ö432 

533 DD2=48433 

534 003=48434 
635 VV=48-35 

536 CG 1=48436 

537 SH=48-37 

538 ZH=48-38 

539 ER2-48439 
548 FP=48<48 

541 KK2-43441 

542 KK1*48442 

543 22=48143 

544 NG=48»44 

545 LL-4844S 

546 RN-48446 

547 XR-48.47 

548 «H-48-48 

549 YY 1=49449 
558 CH=46*58 

551 ER 1=49451 

552 ER2=48452 

553 08*48453 

554 DH2=4&454 

555 SS-4e455 

558 NN2-48>56 
657 HH2=48i57 
568 0R=484je 

559 AS=48459 
56® Y 8=4943® 

561 002=48461 

562 EL=48462 

563 BB2=48*63 

564 UN 1=48-22 
888 BETURH 
31®* 7 -«B tt« 
chAn-* 

311® 7 -AtAuerungarouttn* alt-:? [? j- 
■7 • • • ENTER KMNIT.LST-’*!? .7 ,7 :7 
•oib.• iFOR 1=1 TO lli? :NEXT 1:»ND 
34®8 TRAP 31C®:G0SU» 29882 : GOTO 38 


ta l.dan Sia «rat di. Spr, 


a.«t 

OJH 

dl» 

a*w 

dTV 

dir 

a «t 
a«r 

a_r>f 

IL9? 

d.SI 

tu* 

fl_A< 

a_7i 

dJ» 

dB* 

dlA 

d.BC 
d -SP 

a_if 

a *i 

a« 

dB» 

dM 

dM 

dM 

dH» 

«01 

dl» 

dü 

dM 

dl£ 

d»n 

die 

a.I5 

OMt 
dB» 
dB* 
dJÜ 
dJU 
ts.se 
die 
« ku 

d*l 


dOO 

dJK 


Atan-810 Diskettertslalion. defeM, für 
Baaller Preis 80.- DM. 4P 0911/ 
3584 73, ab 18 Uhr 

Verkauie 1050-Flopoy für 220.- DM, 
1050-Tjrbo-Modul für 60.- DM '? 
071 61 f 22398 

Suche gunsligo Origaial-ST Software, 
Möglichst mit Handbuch. Keine Back¬ 
ups. Vcrschldge an: Ruppen Riosenhu- 
ber, Aul dem Kamp 2, 2358 KaHankir- 
chen 

Ensfeiger mit Atan ST 1040 sucht Kon¬ 
takt ZU Tauschpartnern. Bitte Listen 
oder Intos an: Hefmu; Ernst, Kiebitzweg 
1.8805 Feuchtwangon 

Hilfe! Suche dringend Spiete, Anlei¬ 
tungen und Spieletips für ST (SF 3S4). 
Listen vertraulicher User an: Thomas 
Drabinski, DonaustraOe 4,6460 Geln¬ 
hausen 2. Spiele 2-5.- DM, Anlelt. bis 
5.- DM, Tips 2.- DM. Disketten wer¬ 
den gestellt I 

•••Alari-ST-MusikprogramineS*« 
Ideal für Gitarren- und Keyboardspeler; 
Guitarmjn und Keyboardman, GEM- 
Bodieneführung. Beide Programme 
Stellen Musikakkorde graf-seh dar. Nty 
38 - DM Info bei A. Labermaier, Boze- 
ner Str. 34, 8200 Rosenheim, *f; 08031 / 

4 1785 

Suche Irlertaco ST für Brother CE 500. 
W 07 81 ' 49 22 1 7 (Holger verlangen) 

Suche Atari ST (1 MB) 4- Floppy + Mo- 
nftor + Maus, rw 0251/216795 
(abends. 


Sucie Matliemalik-, Deutsch- und Vo- 
kabslptogramme für die Schule für Atari 
1040 STF Martin Riemer, Brandcnbur 
ger Str ! 9,3575 Kirchhain 1 

ST-520-Antangor kauft Spiele Anw er» 
derprogrammo und Kopierprogramme. 
Schreibt an: Pierre Jungeis, 20 Ruo BeT 
Air, 4713 Petingen (Luxemburg) 

520 ST+, TOS-ROM, SF 314. SM124, 
Anyend.-Softw., ist Word», Adimens- 
N«u u.v.a.m. wegon Syotomwocho. zu 
verk 2000- DM. <» 02302/71718 
oder 023 24/8 30 57 

Suche Spiele für Atari 1 040 ST und GFA- 
Basc. Schickt eure Listen an: Stefan Lu- 
kalis Tatweg 4, 2407 Bad Schwartau 

Seaiching new contacts! 
ST-Software: PLK 125789 C 
Amlja-Stuft: PLK 034651 C 
Bott in 4300 Essen 1 (W. Germany) 

Suche Text > Datei- sowie Astrologie- 
und Biorhythmus-Prog., Esoterik- 
Prog für den ST. L. Bamhofer, Ei- 
chenJorffstr. 5, 5230 Altenkirchen 
W/W 

PO-Gtatik • Art-übs für Degas + STAD 
für Atjri ST. Katalog von: Frey, Fihelnstr 
12A, 6538 Münster-Sarmsheim 

Suche für Atan ST 1040 Profi-Astrolo¬ 
gie- «nd Esotenk-Soltware! Angebote 
an: Georg Ruhdcrler. Radeckestraße 
14,8(100 München 60 

Atari-ST/MSX-Literatur 
Kat. xostonlos: H. Weidinger, Postf. 
210546, 8500 Nürnberg 21 - A3 G 


Kaufe ST-Software (billig!). Wieselt zu 
den Briefkästen imd schickt mir bitte eu¬ 
re Preislisten. Meine Adresse: Thomas 
Brendlcr, Via Campeun, CH-7403 Rhä- 
lüns. Bin an den neuesten Games sowie 
such an Anwender-Soft, interessiert! 

Hallo Atari-ST-Freaks! 

Ich suche für meinen 1040 ST einen 
Tauschpartner. Tausche Games i Prog. 
Schreibt an Markus Mangold, Berliner- 
ftng 39, A-8047 Graz 

••• Atari ST ••• 

Sjcho zuverlässige Tauschpartner 
fir Software + Manuals. A. Bernhard, 
Im Schuetacher 5. CH-8309 Nürens- 
dort, IS 01/8368474 

Stehe dotekten 260-, 520- oder 1040- 
ST-Computer. Preise erteten unter 
W 021 07/81 84, nach 18 Uhr. 

Suche 520 ST * und Floppy. S? 0 61 04 / 

3341 

Atari ST 

Tausche und suche Software, habe eini¬ 
ges. Bitte mefdon bei W. Flser. Bach- 
fedstr. 8A, 8922 Petting. 

•Verk. ST-SF314! la-Zustand! 490 sFr 
• SC-1224 1a' 690 sFr! Suche Hard- 
4-Softwara für Atari ST! II H. Fuchs, Büs- 
mg 866 • CH-9467 Frümsen SG. 
** OB 57 56 82 (Schweiz) 

Verkaufe TV-Modulator (neu) Atari ST 
fi* 120 DM. Tausche auch Software. 
Melden be. A Spoden. Max-Planck- 
Sh, 5. 8660 Munchberg. Verkaufe 800- 
XL-Origrnale) 


Lichtgriffel nur dm 49,- 

xompletl Tirt Programmen * dt. Anleluig 
Lieferbar für folgende Compufertypen 

Commodore: C 64/C128/VC 20 
Atari: «00XL/8KML/130XE 
Schneider CPC 464/664/6128 
Verw'tJ gegen Scbodi.'NNcrruhme. 
Infomvatcosmatcrial aratts.' 

Bitt© ConptXertyp arge&en? 

Fa. Klaus Schißlbauer 

Postfach ir 7iH.84S8SUatMctuRc®erfcwo 
Teetpn 09661/6692 bl» 2t Uhr 

•••Aton STSSS 

Verkaufe Profimat ST. Forth ST. je 35- 
DM! Suche GFA-Basic 2.0 + GFA-Con- 
piler. 7ahte bis 80.- DM. KR 074 46/ 
1548( 18bis 20 Uhr) 

Verkaufe für Atari ST: 

RGB-Monitor KP 548, hochauflösend, 
mit 3 Mon. Garantie, 640.- DM. 

Für Atari 130XE: 

Drucker LX-90, 9 Nadeln, mit 5 Mo«. 
Garantie, 590.- DM. d 0 77 75 / 75 64 


•0® Atari 8-Bit 000 

Ab sofort Versand aus dem Norden. 
Atari-8-Brt-Computer. Zubehör, 
Software und Hardware. 
Preisliste gegen FreumscNag. 

Bauteife-Vereond • Platinenherstellung 

Jörg. O. Lange 

Postfach 63 05 28 

_ D-2000 Hamburg 63 G 

ST-Originale: Backslash. 30-Galax, 
TNT Tracker. Pirates of the B. Coas», 
PhanL 2+3, ARK-Seka + MCC-Assem 
ble r. S» 0 87 61/53 24 (Albert verlangen) 
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EDV-Buchversand 
Thomas Schluseneck 

Zeven er Ring 10. 2724 Sottrum, 

Te«. 04264/2263 

Wir haben das richtige Buch für Sie, 
überzeugen Sie sich seihst! 

Fordern Sie unseren Gratis-Katalog an. 
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COMPUTER-STUDIO 

-bchlichting 

. dl* riau uiAwa CoMNWtar« W 

AjtoUiriff ATA» ftcinuM 
MS OOS feftnv«) MEC FacMordd 


i 1600 Sa 
g OSO.'7864340 



ZV. 

Magdeburger Kamp 10 

3380 Goslar 

Tel. 05321 /807 31-32 



ekr , 






Wedeier Landstr. 93 
2000 Hamburg 56 
Tel. 040/8512 55 

Fordern Sie Gratiskatalog an! 
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A ATARI 

Softwareversand Hülsbeck 

Bismarckstr 199 
5100 Aachen 
Tel. 0241/51 4768 


KNUPE 

Gerhard Krupe GmbH & Co KG 
Güntherstr. 75 
4500 Qortmqr>d 1 
Tel. 0231/527531-32 
Telex 8 227 878 knupd 


c4 

SP ,e 




M + B Datensysteme 

Marktplatz 
7518 Bretten 
Tel. 07252/6753 
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und 

Fachbücher 


0 


Franzis-Verlag QmbH 


Kartstr. 37 
8000 München 2 
Tel. 089/5117-1 
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KIKlfiBKSB _ 

COMPUTER CENTER 


Bahnholstr. 1 
6900 Heidelberg 
Tel 06221/27132 


Computer Software 


Mordstr. 57 
5630 Remscheid 
Tel. 02191/21033 


ß 

sü, 

PL\BO[p 

Diabolo-Versand 
Postfach 1640 
7518 Bretten 
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3NT Computerfachhandel GmbH 
7000 Stuttgart-Bad Cannstatt 
Marktstr. 48, I Stock i 0 FuSgangwzon» 
Tel. 0711/558383 

- Ihr starker Partner ln Stuttgart - 


INT «»► BNT 


BNT Computerfachhandel GmbH 
7000 Sluttgart-Bad Cannstatt 
Marktstr. 48 V Steck i d. Fußgängerzone 
Tel 0711/558383 

- Ihr starker Partner m Stuttgart - 
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Computer-Centrum R. lanfermann 

. Schellenbruckslr. 6 

1 l/vt 8330 Eggerfeiden 

. Tel. 087 21/ 65 73 

Altoltinger Str. 2 

82$^ N«unttirvj 

Tel. 08671 / 71610 

Uwe Langheinrich 
Elektronik Center 

Wachterstr. 3 

8170 Bad Tölz 

Tel. 08041 / 415 65 

B Ute Qretieliete anbrdem! 

Rainer Stock und 

Frank Stenner G.d.b.R. 

AJexander-Reming-Str. *8 
6500 Mainz 43 

Tel. 061 31 / 8 60 94-50 41/9 

GE-Soft 

Graurheindorfer Sir. 9 

5300 Bctm 1 

Tel. 02 28/69 4221 

fteparatureervice ■ Erweiterungen 
FntfMnenlavtwarlte 
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Ke tPf 
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Uwe Langheinrich 
Elektronik Center 

Hindenburgerstr. 45 

8100 Garmt$ch*Partenlorcher 
Tel. 00821/71555 

Bitte Qratrstiste antordern! 

Gerald Köhler 

Soft- und Hardware für Atari ST 

Mühlgasse 6 

6991 Igorsherm 

Tel. 07931/44661 
(24-h-Servicel 

1 Postleitzahlenqebiet 1 
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COMPUTER-STUOIO 

.bchlichting 

** MN« »NW CwipMWd W 
fcibfinrt« ATM! ftOwiH 

M! 00S .‘»diturti REC FacMaadtl 

1 bübdirih a itOD Mi 11 

'S 030.TaE4.3i0 


Chess Base 

— Schachdatenbank — 

Hauptstr. 28B 

2114 Hollensiedt 

Tel. 04165/8566 


1 Postleitzahlengebiet 4 

Postleitzahlengebiet 6 
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LaSch 

Das Buch- und Software-Haus 

hh Ranor lar^ner u. Franz Schnitzler Gon 
Nchlstr. 76 

4230 Oöerhausen 1 

Tel 02 08 / 80 9C14 

“=Btx- Manage r=- 

Drews EDV + Btx 

Berghermer Str. 134b. 6900 Heidelberg 
Tel. 06221/29900. Btx 06221163323 
Btx 'drewsk, 

ttx 1631. btx 0622129900 1 - 

Rolf Rocke Computer 

ATARI-Vertragshändler 


Auestr. 1 

5090 Leverkusen 3 

Telefon 321 71/2624 
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Landolt-Computer 

Beratung • Service • Verkauf 

Wingertstr. 114 
6457 Maintal/Dörnigheim 
Tel. 06t 81/45293 


DIGIT 4 L 

COMPUTER 


Verkaufsbüro {1. OG) 
Knesebeckstr. 76 
1000 Berlin 12, Tel. Q30 / 8 82 77 91 
Sottmare • Hardware e Beratung 0 
Zubehör 0 Service 0 Literatur 
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df 


h e 


f ie 
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Roland Vodisek Elektronik 

Ktrchstr. 13 
5458 Leutesdorf 
Tel. 02631/72403 

Scanner von 98.- bis 198.- DM 


Anthony Sexton 

Technische Entwicklung 

Riedstr. 2 
7100 Heilbronn 
Tel 07131/78480 


A ATARI 


Computer-Technik 

Friedrich-Ebert-Str. 53-55 

2970 Emden 

Tel: C4921 /29030 


ORION 

Computersysteme GmbH 

Frledrlchstr. 22 

6520 Worms 

TU. 06241 76757-6758 
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Gerald Engl 

Computertechnik 


Bunsenstr. 13 
8000 München 03 

Fordern Sh GPATIS INTC an: 


Datavislon Computersysteme 

ZH Calenberger Sir. 26 
J - 3000 Hannover 1 
Tel 0511/326489 


v - - -V . _ 


vi. 


MeriST-CMneuter-rtmtwere-Sott. 

tew-9eratunt/-$er*ce -VvtUiiiy 


F. Hein - Computer-Systeme 

Acdilaxstr, 1 
77SO Radolfzell 
Te. 07732/56754 

HsJtf- und Software 
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Computer 4 Unterhaltungselektronik 


Albrecht-Dürer-Platz 2 
8720 Schwemfurt 
Tel. 09721 /6521 54 


Computer 

tromaschmen Teckienburger Str. 27 
& 4430 Stemfurt 

Service Tel. 025 51/ 25 56 

ATAßtt SCHHEU)ER - STAR - NEC 
SEIKOSMA - PANASONIC - EPSON 


ATM! 

«•»<> *»•»« de* 

«teetee CrflCvV 

nOe^v»‘»Nl' U .«**•■ - em T>*«fM.aZTs 

QrwscM H>*l«yr«C'.*tkrtKMTm *IK> ►*.-<» *t.-we 
-»tfc»>>et<»irt *+ varel TeWtos 0fC>4| tfH 

S* V*II» HO IW >. »<l« IX**! u tWWetl'el 

**• PH-Mipanuv, t. 000 Geren« Scheeler Gartu 
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Sybex Verlag GmbH 

Vogeisaoger Weg 11 1 
r SYBEX 4000 Düsseldorf 30 

Tel. 0211 '618020 

ST-HonlorFinambiicRheftung Beat Nr. 3431 . 
unterbind! PnnsempfeMung 498 - DM. 

Forderr Sie weitere Informationen an! 

Computer Vertrieb 
Dietmar Gwenner 

Asperschlagslr 60 

5010 Berghetm 4 

Service, u. VertragshAndhr von 
vteter Sekermtan Hentethm 


9> 


ft* 
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tttr Computerpartner in Bremen 

Doventorsteinweg 41 
2800 Bremen 
Tel. 0421 71705 77 
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ei Muir-cutivin 

Jl ! !! I I! 

BroiChorstr. 39 

5060 Borgisch Gladbach 1 

Tel. 022 04/514 56 - 01 61/221 57 91 


Wmm GEORG STARCK 


Herzbergstr. 8 
D-6369 Niederdorfeiden 
Tel. 06101/30 07 
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Atari w - Ziesche 

.. . /aio Neu-Ulm 3 
Computer Oossolweg 8 
pur! Tel. 0731/861 74 

Fordern Sie unsoron SUPEP-Kjrtxtog an! 
(Gegen 80 Pf. irr Bncbnatktfn) 


1/A/yyiAa/A A//n/> ff( 

Computer + Unterhaitungsefektronik 

AlbrechtOürer-Plat7 2 
8720 Schwemfurt 
Tel. 09721 /652154 


COMPUTEW-STUOtQ ||| AVA | 

-bchlichting ATARI 


Metkrw Hinunter* 
UISOSFMHIMI HC 


MEGA///TEAM Computersysteme 

Kirchhellener Str. 262 
4250 Bottrop 
Tel. 02041/9484? 



RiiuniiO 

V5Z>-^ctvtce 

me st Spitzen • PD-Software 

Thematisch sortiert ■ Nur gute Programme 

L 8te gegen Frctmschlag fao Pf) anfordsm bei 
Stachowiak, Cörnenburg und Raeker 
Burggrafenstr 88.4300 Essen 1 
Tel. 02 01727 52 90-71018 30 


H. G. Dreeser 

Soft- und Hardware 

Im Rosenhaag 6 
5300 Bonn t 
Tel. 0228/254084 

Fordern Sh unsere Graththte mH Angabe 
des Computertyps an! 


COS 


EDV-Service GmbH 

Windausslr. 2 
7800 Freiburg i. Br. 

Tel. 0761/81047 
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M. Fischer 
Computersysteme 

ReuterEllee 53A 

6100 Darmstadt 13 

TeJ. 06151/51395 

Atari - ProcUsc - Floppydriv&s 


| Postleitzahiengebiet 7 

Postleitzahiengebiet 8 1 

SOFTWARE-SERVICE 

Ä 

ULRIKE NOLTE 

tOlt onngermci 

Wasenweilerstr. na 

7817 Ihringen 

Barerslr. 32 

Tel.076 68/73 01 

8000 München 2 

Demos und prüf ioltwan. 

Tel. 089/281228 

frite gegen aO-Pf-iriefmarke. 

Testen Sun ehe Software in unserem neuen Laden.' 

| --- - --- 
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Elfriede van der Zalm 

Schieferstätte. 2949 Wangerljnd 3. 

Tel. 04461 /5524. Btx 044615524 

Programm-Entwicklung & Vertrieb 


Copydata GmbH 

Kirchstrafle 3 

8031 Biburg 

Tel 08141/6797 
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Uff? 
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Hardware-Software Systemlösungen 
Harmel-ScoRar & Schmlthals 

DcvTnslädter Str. 20. 5000 Köln 1 

Tel. 0221/316207 

PRINTV© iechnik 

Nikotalstr 2 

8000 Manchen 40 

Tel. 089/368197 

Telex 523203 d 

Postleitzahlengebiet 4 
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Anzeigen Marketing ^genlu, 

Kaiserstraße 35 

7520 Bruchsal 

Tel. 07251/8 55 55-59 
+ 4709 

HOCO EDV Anlagen GmbH 

Flügeistr. 47 

4000 Düsseldorf 

Te» 0211/776270f-784278 

fl? jAfw Computer Fochgeect*«b r OJ***ktorf! 
Fechwerkstott urtd Semceetirtoii. 

bicJCfech gmbh 

technische Informationssysteme 
Computeriaden 

Marktplatz 13 

7918 lllortisseri 

Tel. 07303/5045 


••• Atari ST ••• 

Bronne TOS, Blitter-TOS, Fast-ROM. 
50,^0 Hz, TOS & BMter-TOS in einem 
und alles andere, was Sie brauchen! 
Gratisinlo bei M. Meyer, Gerhard- 
Rohlfs-Str. 54c. 2820 Bremen 70 
Suche Atari 1040 + Speichererweite¬ 
rung + Musik-Software. ff 089/ 
8125712 _ 

Gepufferte Hardwareuhr für Atan STI 
Mit Software auf Disk 98.- OM. Mit Uhr¬ 
treiber + Schnell- Lader + RAM-Disk (bit¬ 
te Größe angeben) im ROM 119.- DM. 
Peter Ahlert, Rotenwaldstr. 116. 7000 
Stuttgart 1 _ 

••••• ST-Neuheit ••••• 

CODEC V 2.0 (GEM) 
Verschlüsseln Sie vertrauliche Progr. 
und Dateien byteweise mtt sicher¬ 
stem Verfahren. Für Unbefugte ist der 
Code, selbst mit Hochleistuagsrech- 
nem, nicht zu reidentrfiziwen. Einfüh- 
rungspreis 39.- DM. H. Fräst, Fr.- 
Ebert-Str. 83,2850 Bremerhaven 


••• Atari XUXE 

Verkaufe billigst PD-Software. Kosten¬ 
lose Liste bei: Daniel Zeilmann, Meraner 
Str. 56,8501 GsteinactV SBR 

Vork. 800 XL + Floppy 1050 + Datar. + 
Drucker + Textverarbeitungssylt. mit Li¬ 
teratur u. vielen GameB auf Dist u. Cas- 
sette. Kompi. 695.- DM. ff 089/ 
750228 _ 

• Atan • 800 XL • Atari • 

8CO XL mit Floppy 1050. Datasetle 
1010. Joystick. Diskettenbox und 90 be¬ 
spielten Disketten für nur 700.- DM (1V5 
J. alt). Jan Frensch. Sprenaerstr. 27, 
6625 F>ütllingen 3 

•••800 XL ••• 

Suche Alari-Turbo-Freezer XL mit 64 
KByte bis 50.- DM. Angebote an: Kart 
Egger jun., Zustorferstr. 35. 8059 War¬ 
tenberg. Su. auch Commanöo' (bis 7_— 
DM) auf Cass. 


Atari 800 XL mit Datasetle XC-12 und 
ca. 30 Spielen auf Cassetle, VB 250- 
DM. Logo-Modul mit Buch. VB 150.- 
DM. Maus mit W1N-DOS und Malpro¬ 
gramm aut Disk, 100.- DM, i*id PO 
Softw. auf Disk, je 5.- DM. Info bei: An¬ 
dreas Pely. Landauer Str. 27, 7500 
Karlsruhe 21, «07 21/7132 7 _ 

• Mathe-Programm • 800 XL • 

Verkaufe Matheprogramm (Funktionen! 
mit Integralrechnung, Kurvendrskus 
sion, grafische Darstellung. Ablertungs- 
funktion etc. Stefan Fmck,. Ralnvllleter- 
rasse 1, 2000 Hamburg 50. ff 040' 
395336_ _ 

••• Atari XL ••• 

Suche Pailina zum Tauschen Viclo 
Orig -Progr. vorhanden! Zuschriften an: 
H. Jankowi, Baumgasse 32/9. A-1030 
Wien _ 

• Superangebot Atari 800 XL • 
Verk. 1050 (Vi J ). Touch-Tablet + Atari 
Artist. Atari World (3 D). 35 Disks, u.a. 
mit Strip Poker, Karterkartenpr. und vie¬ 
len Spielen u. Utilities, Oiskbox. Literatur 
(Bücher. Zetschr.) u.v.a. NP ca. 1650- 
DM. VB 500.- DM. Jürgen Maute, 7470 
Albstadt-2, ff 074 32/6920(ab 17Uhr) 

Verkaufe Alan-ST- und XE-Software' 
Habe reichlich. Info gegen 00 Pf bei: K. 
Weger, Kantstr. 25, 4005 Meerbusch 1 

Verkaufe Atari XIVXE-Software (D/C)! 
Software schon ab 25 Pf (auch PO), ab 
4 - DM. Liste gegen 80 Pt Rückporto 
bei: N. Baumart, D.-Bonhocffcr-Str. 4. 
4172 Straelen 1 

Suche Tauschpartner XL/XE (Disk) + 
Hardwaretips. Antwort garantiert! J. 
Badura, Frankensteiner Str. 8, 4507 
Hasbergen 

Suche Tauschpartner tür 130 XE/800 XL 
(nur Disk). Suche auch Erlahrungs- 
tausch über das 1050-Turbo-Modul. 
Mathias Naumann. Hasertstr. 8. 5000 
Köln 21 


• XL • XL • XL • 

Kaute und tausche Spiele für 800 XL. 
Habe viele gute Spiele zum Tauschen. 
Listen an: Michael Johannsmann. Theo¬ 
dor-Körner-Str. 6,4838 Herzebrock 1 

• 800 XL • Suche • 800 XL • 
Software tür den 800 XL. speziell Sport 
u. Kartenspiele, auch Anwenderpro¬ 
gramme. Carsten Legall. Ingridpfad 9, 
1000 Bertm 46 _ 

Verkaufe 800 XL mH Spe«dy-OS, VB 
120.- DM, und Kyan-Pascal V1.3, VB 
100- DM. H.-J. Niemann, Eilbeker 
Weg 69 b. 2000 Hamburg 76, 
ff 2004318 _ _ 

Verk. Atari 800 XL + 1050 + 45 Disks ♦ 
dickes Baslc-Buch (NP 60.- UMf tur 
680 - DM (zus Disk-Box tür 20 - DM). 
J. Ziegler, An der Sägemühle 10, 7519 
Gondelsheim 

••• Verkaufe Atari 800 XL ••• 

+ Datasetle XC12 + 2 Joysticks + 2 Mo¬ 
duls i viel Cass,-Software (auch Public 
Domain) * 11 Zeitschriften für 300 - DM. 
O. Zipp, Köngisberger Str. 2,6711 Bein¬ 
dersheim 

Wer sendet mir zu Mercenary (XL) die 
deutsche Anleitung und Karten? Jörg 
Lutziga. Urbanstr. 3,1000 Berlin 61 

••• XL/XE-Hardware ••• 
Komfortable Cartridge-Experimentier¬ 
box Inkl. Software aut F/C. Info anfor- 
dem bei: Carsten Böttcher. Spandauer 
Weg 18.2300 Kiel 

XLI Tausche Software (C + D). Marco 
Courvoisier, Im Hussmannsfekt 3, 
4506 Bohmte 2.100% Antwort! 

• •• Fractals ••• 

Verkaufe Apfelm.-Progr. für XL/XE auf 
Disk. Autl.: 80 x 119 Punkte in 128 Far¬ 
ben. Demografiken 4 Demo-Lader < Re¬ 
chenprogramm für 25 - DM (Diskette + 
Beschreibung). Sascha Hatsief. Ul- 
merstr 3b, 5000 Köln 60. ff 0221/ 

172578 


Atan ST: 23 Pubic-Domam-Disks für 
50.- DM (auch einzeln). Genauere In¬ 
form. gegen Rückporto bei: A. Hetlin¬ 
ger, Kittierstraße 30,6100 Oarmstadt 

••• Achtung ST-Freunde ••• 
Für 10.- DM per Vorkasse gibt's die 
neue Oubdisk vom Astro-Computer- 
Club. Inlo bei: Ktoi«s Günther, Kartsmark 
3, 2262 Leck, ffi 046 62 / 45 57 

Verkaufe PO-Soft tür ST! Neueste Pro¬ 
gramme, Eigene Disk-Zusammenstel- 
lung! Info gegen 80 Pf bei: M. Gold¬ 
schmidt, Geranienweg 4,5628 Heiligen¬ 
haus 

Programme PC-Spedal für Atari-ST. La¬ 
ote AM/88 nnfordem bei: Motthmo Rö 
mer-Reinl, Rüdesheimer Str 34. 6200 
Wiesbaden 

PO • Atan XL/XE • Software 
Verkaufe billigst umfangreiche PD-Soft- 
ware-Sammlung. Liste kostenlos anzu- 
forde-n bei: Daniel Zeilmann. Meraner 
Str. 56,8501 Gstenach/Sbr. 

Tausche Software für XL/XE (Disk)t 
Schickt Eure Listen/Disketten an: R. 
Mladek, Hoofdweg 381,1056 CR Am¬ 
sterdam, Niederlande. 100% Ant¬ 
wort! 

• XI,XF • Public-Domain • XUXE • 
DOS-Versionen, PD von CK und ANTIC, 
Games, Utilities. Nur Disk! Liste gegen 
Freiumschlag anfordem bei: Peter Lind- 
ner, Korsörweg 2.2300 Kiel 1 

•••Atari XL»«*Ca. 3000 Datensätze 
bekommen auch Sie auf eine Disketten¬ 
seite mit dem Programm DATEN-GI- 
GANT. Ideal für Schallplattensammlun¬ 
gen, pnv. Bibliotheken usw. Disk mit An¬ 
leitung für 10 - DM bei: E. Kozyra, Kai- 
ser-Friednch-Str. 154, 4100 [Xiisburg 
11 

Verk. 8O0XL + XC12 + Joyst. + Spiele. 
NP ca. 500.- DM. 1 Jahr alt, für 300.- 
DM. y 06502/6833 
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LESERECKE 


Nun können Sie auch den Preisvorteil 
von IBM -Harddisks für den ST netzen. 
Mit einer OMPTI-Contr.-Zusatzplali- 
ne wird der Anschluß problemlos. 
Preis DM 59.-, Bausatz DM 48.- 
Komplettlösung mit Harddisk und 
Contr. (OMPTI) auf Anfrage.* C511 / 
469817 oder 320054ab 14 h G 


• •• Bktter-TOS + alles TOS ••• 
gleich* umschaltbar i n allen ST. Anteil 
K Ratsch, Hemer Str. 127, 4350 Reck- 
llrighausen 

• •• voll koir^liöe) • 

Suche für Atari 520 ST (SM 124) Soft¬ 
ware aller Art! (z.B. Textverarb.l. Li¬ 
sten an: C. Wedegärtner, Lindenstr. 7. 
4520 Melle 1 

Atart-ST/MSX-Lileratur, Kat. kostenlos! 
H Wctdinger. Postf 210546. 6500 
Nürnberg 21-A G 

NEC-Prinler sofort lieferbar! Deutsches 
Handbuch • 1 volles Jahr Gerade • 
mit Trelberdiskette' 20% unter Listen¬ 
preis! CCS-Hamburg GmbH, * 040/ 
44 1$79. Magdalenenstr. 26 2300 
Hamburg 13 q 

Neu für Atari 800X1/ 1 3OXE/8O0XE 
REPtAY ist ein Freezer mit Old-OS- 
Emtilatorgenerator (400/800ur OS) i*id 
Filer f(ir 48 - DM * Versand. Gratismfo 
F.-O. Malisch, Mozadstr. 32,8014 Nju- 
blberg q 

•••Atari ' i >l ••• 

Sott- UTKl Hardware • Typ angeber • 
JUPITER SOFT. Hötringerstr. 34b 8636 
Bimgen q 

Verkauf günstig Floppy 1050 (mit oder 
ohne '050-Modul und Druckerpol)' 
Ralf David. Ginsterweg 13 , 4700 Hamm 
1. «102385/1878 

Verkaufe 130XE + 1050 mit Turbodrve 
u. Druckerkabel + 1029 Drucker +1010 
Recorder» Joystick. Viel Anwcndri- 
Software: Startexter. Atanschreiber, 
Synfiki+Syncalc, Dusign Master (alles 
Origmale). Zeitschriften * Atari-Bucher 
VB 10QO.- DM. G. Brinskelle, Franzsir. 

12, 5110 Alsdorf 

• ••AM-.ojC '!••• 

Suche dnngend 1029 (bis 280 - DM). 
Suche weitere Anwendungsprogram - 
me, u. a. Textvorarbeitung. Angebote 
und Usten an: Th. Schuliz. Alte Straße 
52b. 5810 Witten-4 

Verkauft «egen Systemwechsefs Atai 
800XL t Datasette, 2 Bücher • 44 Spie- 
leoassutton für 360 DM <>. 021 71/ 

4 45 56 (ab 16 Uhr) 

Verkaufe Original-Software, z.B. Bi- 
boassnmbler, Bibo-OOS, Atmas II. FL 
Sri». 2, Design Master. Arkanoid. 
Happy-Comp. Sondern. Disks ... 

05223/4603. Verk.: Atari 800XL 
(16K Bibomon, 320 K) 399.- DM. 2 > 
1050, j« mit Speedy 1,699.- DM, 1050 
mit Turbo 249- DM, Gemini t0-> 
Drucker + Interface 399.- DM. 

Verkaufe Atari 1 30XE +■ Datenroccrder 
1010 + Spiel Goontes - Buch (60 Spiele 
für den Atari) • Listmgs » Handbuch. 

* 0 74 43 / 35 94. Preis nijr 400.- DM! 

Suche Floppy 1050 für Atari 800XL. 
v 06136/444 66 . Alexander Molnar, 
Dresdenerstr 44.6500 Mainz 4 t 


• Atan 600/800/13Q/XL0<E • 
Verkaufe Atan-Software auf D/C. Habe 
Games+Ulikties+Anwenöerpr. sowie 
PD-Software. Liste bei: Oliver Sabrans 
kcv.-Humboldt- Str. 151,5024 Pulheim 

Verkaufe neun doppelseitige Disks voll 
mit Puriiic-Ooniüin-Software für Atari 
800XL für nur 3o.- DM. M. Czybulka Im 
Mellsrg 10. 6000 Frankfurt 50. Gilt im¬ 
mer! 

Suche billige Software für Atari XL. 
Nur Disk! Angebote an: Tino Schmid- 
(wlfcr, Kapffng 84, A-827T Utfems/ 
Austria 

Suche Tauschpartner für XE/XL & ATR 
8000' Alexander Sapinsky. Negrellistr. 
18. A-6020 Innsbruck, V 0043/5222/ 
84 4964 

Vuik. Stakosfta GP 100 AT füf AUirTmrt 
deutschem Zeichensatz und Hardco¬ 
pies u. Textor. Seht wenig gebraucht! 
Bedienungshandb. * Onginaiverp. 
150.- DM. Tausche Software (Osk) f. 
800XL (320K). Josef Ratender. A-2135 
Neudorf/St. K'rr.hsferieo N- jg v 
025 23 /3 82 (Österreich!) 

Verk. Atari Briefdrucker 1027 für 150 - 
DM. «07391/53209 

•••PO Soll ••• 

Gebe Public-Oomain weiler und tau¬ 
sche auch! •üsfe anforefern bei: Ro¬ 
nald Ostermann, Tweelbek 13. 2361 
Leezen 

Suche Antrc- unr) Analog-Disks 1 Atifter- 
dom eventuell die Helte und Antic-Soft- 
ware (Ext. DDT . . ). «r 052 23/4603 

Tippe gegen kleine Entlohnung Ihie XL- 
Lstngs ab (Basic, Turbo-Basc-XL. At- 
mas-Assembler sind vorhanden, weite¬ 
re Programmiersprachen auf Anfrage), 
Info unter W 06224/72420 (Harald 
verlangen) 

Atari XL/XE Rabe l Systemmonitor 2 um 
Cracken ungeschützter Software 
ADOS, das Super-DOS SD/ED/DD. Ul 
traspeed-RAM Oisk bis 320K möglich. 
Diskanalysator: ein Diskmonrtor, der os 
in sich hat Intoan'crderung bei: A. Kern, 
Pilartstr 5 , ppp) Bachmetymg. 1,1 
00071/1225 

Pubkc-Domaitv Software für Atan 800/ 
800/130XL/XE. Pro Disk, beids. rand¬ 
voll, 6 .- DM Liste geg. 50 PF in Brief¬ 
marken bei B Niegl.SabenerStr, 24 b, 
8000 München 90 

Verkaufe Software (keine Raubk.)! Li¬ 
ste gegen uu ft Rückporto bei: An¬ 
dreas Huttor, Am Trieb 4.8722 Unter- 
euerhelm 

Atan-Drucker 1029 mit Programm zu 
le-tevten ' Pters: 270.- DM. % Järire aft f 
Hugo Löser. Gartenstr. 66,550C Kassel 
*0561/875082 

Atan-XL-Hardwar* zu verkaufen: 000 
XL 320 KB + 10-Tüstatur 299 - DM, 

1050 Laafwe'k + Turbomodul. 180 Ks 
Cenlmnics-Dwtter-ScOrittst. 299.- DM. 

1027 Bnefdrucker 199- DM 

Monitor (Sanyo). 80 Zeichen 150 .-Dm’ 

Evtl, auch Komptettengebot. » 0 46 33 / 

_ _ 82 20 

Suche Atari 800 XL, 130 XE, 66 XE. Jo¬ 
hann Michalski, Breslauer Sfr. 14, 

7440 Nürtingen 


Atari-XL-Literatur zu verkaufen: 
Atari für Einsteiger i 9 _ dm, 

Peeks • Pokes zu Atari 25 - DM, 

Atan Infem 35 DM, 

Atan Progr,-Handbuch 35 ,- dm, 


Visicalc mit Beispielen und 
Anwendungen au! Disken» 49 - DM 

*04633/82 20 

• Public-Domain-Software XL/XE • 
Info 1.- DM oder Infodisk (mit Spiel) 
für 4.- OM hni: Dietmar Koiohor, Fal 
kensteiher Straße 31,7101 Oedheim 

Epson-LX 800 ab 890.- OM, neu & origi- 
na!-verpackt. Weitere Epson-Drucker 
aut Anfrage Schimmeiplennig, Haaner 
Strafte 3t, 5650 Solingen 19 -*0212/ 
338537 

Atari XL. Orig.-Software zu verkaufen' 
Vsicafc (Taöaffcnkalhulobori) 79 .- DM 
Ftemanager600• (Dateiverwj 79 -Df/I 
Starrextef 49 .-dm! 

B/Graph Statistik 59 .- dm. 

Microsoft Basic II. D + Modi/ 89.- DM, 
Desrgnmgster ) 9 _ dm 

»04633/8220 

Verk. 600 XL mit 64 KB + I050 Floppy 
mit Turbo (Floppy defekt) + 1010 + 
umfangr. Software auf Disk u. Cas- 
sette *2 Module + 1 Joystick + Litera¬ 
tur + Diskbox für 100 Disketten 
»02152/54397 

Suche Prlnt-Shop mit der MögfichkelL 
Border uhd Font wie Grafrktslder aus 
Daia-D.Sk zu laden. Zahle gut! E. Kehrer, 
fmEgert 23, 7980Ravensburg 
Suche für Atäriaöo XL C^tridge m.t 
Spielen oder auch Lern Programmen 
Angebote an: Walter Braun. jäkob-Ley- 
ser-Str. 10, 6660 Zwerbrucken 

Verk. Atari 800XL + Floppy 1050 ♦ 90 
besp. Disketten + 2 Joysticks + Lek¬ 
türe ♦ Diskbox für 290,- DM «r 
06104/3641 


••• Datelvurwaltung ••• 
Dateiverwaltung MUNDAT fj, Ata,, 
800XL * 600XL mif 64 KByte Lauft nur 
mit Turbo-Basrc Mit Anleitung auf Dis¬ 
kette. 20.- DM mcl. Porto und Vurpak- 
kung. Nur Schern a. Scheck, uinch 
MUnter, Biemiannweg 2, S828 Ennepe¬ 
tal 

Atan 800XL m<t 4K-Bibomon + High- 
chlp, 130.- DM, Floppy 1050200 - DM 
Happy lür 1050 100 - DM. Atari ^010 
30 DM. Gaunttet 20.- DM. Sl»texler 
30.-DM. V 02204,'52702 

Verkaufe Atari-XL/XE-Softwarc out Orte 
(keeie Raubkopien), kostenlose Public- 
DomainSoftwarel Liste gegen 50 Pt 
Fkickporto bei: Markus Kreye, Sebastia- 
nusstrjj. 5024 Pulheim 1 

Verk.: Atari 80QXL + XC-12»16 OngmaT 
Spiefe + 2 Joysticks + Hefte! Preis 
300.- DM 1 / 06894/371 71 (Andreas 
von 19 Dis 20 30 Uhr). Verkaufe auch 
Atan 2600 f Zubehör für 400.- DM. 

Verschenk«, 800XL + 1050 + 1029 + 
Software ♦ Oisc-Tape an <fe n , der de¬ 
fekten Recorder für 750.- DM kauft. 

't 0 22 35 / 8 52 03 oder 8 49 21 (Jürgen 
verlangen) 

Alari*Atafl«Atari*Atart«Atän*Atan» 
Verkaufe Spiele auf Diskette. 15 stück 
Iur.y 5 .-DM. V08743/660. OieSpitte 
sind auflistbarl 


Xl/XE*»«Publict>omain«**XLXt 
• Eigenimport aus USA • Kanada • 
D«sk 550 DM. Katalog gogon frankierten 
Rückunschlag b& h.-J. Grünert, 
Schariensfeiner Str. 46. 6050 Offen¬ 
bach/Main Q 

■ Disketten m. Gar. ■ 

■ SV«", 48 tpi, 2S/2D DM0.79 ■ 

■ 5V,'. HD 1.2-1,6 MByte DM2.95 ■ 

■ 3Vi”, 135tpi,2DO DM2.49 ■ 

■ Allg. Austiu-Agi..SChle«M- ■ 

■ helmerstr 16, D-8057 Eching, ■ 

» '7089/3195456 Ga 

PROBBLI - Ordung für Ihre Programrh- 

sümmljng! Zum Archivieren, Sortieren 
und Ausdrucken Ihrer Programmlisten! 
Disk für Atari XL nur 25.- DMI Info uro 
Bestelljnqen bei Thomas Nolte, Fritz- 
Flinte-R ing 93. 2000 Hamburg 60 

Ttipe-Ftecorder MC 3810 (Befrlebszait 
ce. 10-l5Std,)mit Interface unddiv. txi- 
spielten Cassetten 501 800X1 tür 60- 
DM zu verkaufen. W. Hellmuth, Hans- 
bechsti. 19 8734 Poppenlauer. » 
097 33' 1859 

800»XL-XE*Supersoittware«800»XL-XE* 
Funktionstasten tür XL-Programrne 
Wciben im Speche, * XL TOS - ein 
Dbsktop für XL • Directory auf Tasten¬ 
druck • defekte Cassettenprogramme 
retten «OOS-Versionen 2/2,5/3 und Mi- 
cro-DOS • Ein Blinkender Cursor für XL 
• Mini Computer Aided Design (CAD) • 
Spiele in Basic u. Atmas II • Liste gegen 
80-P1-Briefmarke Bei T. Schultz Alte 
Str.52B 5010 Witten 

Verkaufs Matrixdrucker Panasonic 
KX-P1090! VHB 350.- DM. » 0451/ 
32615 

Verkaufe wegen Systemwecrisels kem 
Pfette Software Liste anfordem gegen 
Rückporto und Umschlag bei. Normer, 
Kastenberger, Gleiwrtzer Sir. 61, 8058 
Erding 

Für alte CW'ert Oe Atari-Funkbude für 
XL/XE + Roppy: Eine UFB-Sache! Z.B. 
Text- und Synchronausgabe. Rufzei- 
chenspotch., Lexikon (z.B. Q-. Z-Key). 
Morsesctule, Sendetextrecorder und 
Service rund ums Wdrsan für ganze 30.- 
DM auf 525‘ von Martin Ibellngs. Th.- 
Defiler-Straße 9, 2900 Cldenburg 

Verkaufe Atari 1027 lür XL/XE, neuwer- 
tig, mH 2 Ersatztmtenkissen. VHB 30C.- 
DM. g085/2 02 1063(Amoverlangen) 

Xl-(D)? Schreibt mir zum Austausch! M. 
Mitziatf. Oatemwedlanosweg 27/29, 
?950 Lee- • Sofort Lstenantwort!!' 
Überspiele jedes Spiel von C aul D für 
3 - DM. Zeitaufwand - kein Betrug!!! 
Tausche natürlich auch auf Cassette! 

Verhaute Chg.-Splelo ste Cassette: Kik- 
start, N.Y.C., Beei Bolly, Mr. Dlg, Up up 
and Away, Action Biker. Spelfbound, 
Shoofem up. Cloak of Death. Thrust. 

L ASwat. Games Cassette 50. Nirva 
Mastei. Wer Hawk, Intern. Karato. zu je 
1 0 - DM oder zusammen für !50.-DKt. 
Orig.-Sptele aut Drsk: /VkanoKl. Spin- 
dizzy, Cavetord, Dropzone. für je 40.- 
DM Alle Spiele neuwertig. Will. Fuchs, 
BiChlstr. 2,8384 Svnbach, «09954/ 

559. Zugrcfon. bevor cs zu spat ist. 

Club ebentalls neu eröffnet. Kern Bei- 
ftag_ PÜ-Oiik sehr günstig für XL und 
ST. Schreibt schrerbt, schreibt'' 
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LESERECKE 


Suche Floppy 1050. « 09328/1526 

Suche Atari-800-XL/XE-SoftwHre auf 
Disk. Liste an: CIA-Team (Tron), PLK 
053507 C, 5100 Aachen. Auch Tausch 
möglich. 

Suche für 800XL Arkancxd (Disk). Habe 
Software zum Tausch. Liste an: Th. El- 
senbeiner. Kurt-Eisner-Sfr. 48, 8000 
Münchsn 83 

•••Atari XL ••• 

Suche dringend Anleitung zu .Syn File 
f “. zah e gut. Lothar Dorsch, Siedlung 6 , 
8601 Kammern 

Vertraue NEC-Drucker, Multisync & Ep- 
son-Drjcker zu Superpreisen. Liste an- 
fordem bei: Schimmelpfennig, Haaner 
Straße 31. 5650 Solingen 19.« 0212/ 
338537 


Verkaufe ideales Einsteigerpaket: 
Atari 800 XL + Datasette XC11 + Flop¬ 
py 1050 + Turbo 1050 + Centronics + 
130 Disks 2 Boxen + Grünmonitor + 
2 Joysicks + Drucker 1029 ♦ 2 Bücher 
+ Papier. Alles gut In SchuB. Anfrage 
bei: aiver Golm, Rosenaustr. 18, 
7000 Stuttgart 50, » 0711/542194. 
Preis VS. 

Tippe gogen kleine Entlohnung ihre XL- 
Listings ab (Basic, Turbo-Basic-XL At- 
mas-Aisemblor smd vorhanden, weite¬ 
re Programmiersprachen au' Anfrage). 
Info mkr ü 0 62 24 / 7 24 20 (Harald ver¬ 
langen) 

Verkaule NEC-Drucker. Multisync & Ep- 
son-Drucker zu Superpreisen Liste an¬ 
fordern bei: Schimmelpfennig. Haaner 
Strafte 31, 5650 Solingen 19. * 0212/ 
33853 7 

Verkauf Alan - XL/XE Software (D/C) 
schon ab 25 Pf (auch PD|. Liste gegen 
80 Pf Rückporto bei: N. Baumart. D.- 
Bonhoefferstr. 4. 4172 Straelen 1. PS: 
auch Lbtmgs ab 25 Pf 

Verkaule Software für XL/XE. Disk: La¬ 
pis Philesophorjm, Zorro. New York Ci¬ 
ty und Super Huey, je 20 DM! Cass.: 
Kmg Si;e, nix sage und schreibe 20 DM. 
Suche Winter Olympiade 88. Zahle gut! 
« 0511 / 6012 90 oder Andreas Acker¬ 
mann, Schwarzwaldstr, 8,3000 Hanno¬ 
ver 51 

••• ATARI 800 XL ••• 
Verkaule wegen Systemaufgabe Atari 
800 XL «■ 2 Floppies (Happy) - Freezer + 
ca. 200 Disks + 15 Bücher + Lichtgriffel 
+ Tips - Tricks für VB 899 DM! (NP ca. 
2500 DM!). Auch einzeln zu verkaufen!!! 
Ausführliches Info bei Ralf Geißler. Ro- 
bert-Stelz-Str. 21,7910 Neu-Ulm 

XL-Superdlsk für 10 DM: 27 Pomobil- 
der, Atan-Menü, Gauntlet, Hardcopy 
Seik. GPSOO AT (1029), lin. Gleich, m. 2 
o. 3 Unbek. + quadr. Gl. lösen, Star¬ 
ship, Modem, Boot-File + File-Boot + 
Sekt.-File Konv, Multi Col. Screen Ge- 
ner., lazer Typ«, Laterna Maglca, 
Disk-Retter, Homccalc, Copydisk, 
Rainbcw-DOS, Polycopy, REM-Klller, 
Diskscan, Unprotect (entf. Ust- 
schutzl. Alles PD. Habe noch >140 
PO-Disks (Je 1-2 DM). Liste 80 Pf. 

G. Steinte, Beethovenstr. 1. 8943 Ba¬ 
benhausen 


••• Suche CK-Magazine ••• 
Hefte 1,2,3 (35) und 2 ( 86 ) oder Kopie 
der Atan-Seitm; |e Heft DM 4.-. Melden 
* 07 61 / 7 4861. rufe zurück 


Lattice-C-Conp. Original verpackter 
Lattice-C-Conp. (V 3.04) m>t deut¬ 
schem Handtxjch (ca. 600 Seiten) I. 
275.- 0M zu verkaufen. Udo Zwer, 
Wiesbadener St>. 36, 6270 Idstein, * 
06126/543E1 _ 

Suche gebr. Matrixdrucker, anschluß- 
fcrtig für XE. Preis VS. S. Lehne, Pesta- 
lozzistr. 5,85E0 Forchhclm 

Suche: 1050, Speichererweiterung für 
600XL und Koala Pad oder Touch Ta- 
biet. Zahle rrax. halben Neuprois. « 
04 31 / 782C-03 (Jörg vorianson) 

Suche Floppy 1050! Zahle bis 150.- DM 
Alfred Bold. Lorenz-Vogel Weg 6 . 7482 
Krauchenwies 

Atari-Druck»' 1029 (gekauft am 22. 
Dez. 1987) mit Garantie, wegen Sy¬ 
stemwechsels für 215.- DM zu ver¬ 
kaufen. W. Schweitzer, Bammertsak- 
kerweg 4, 7573 Sinzheim, ® 07221 / 
829 94 _ 

Verkaufe Thomson Farbmonitor (10/86), 
NP: 998 - DM, für 550 - DM oder tau¬ 
sche gegen SM 124 + 150 - DM. Ange¬ 
bote an: A Oreher, Am Bildstock 10. 
7768 Stockach 

•••Österreich ••• 

Viole Ong. vorhanden, Suche/tausche. 
Biele: Mimofflco II, Infiltrator, Ace of 
Aces. « 0043/2227228225. H. Jan- 
kowyj. Baumgisse 32/9, A-1030 Wien 

Suche Tauschpartner (DisivCass.). 
100% Antwol! Michael Seiwert, Er- 
lenstr. 42.5475 Burgbrohl 1,«02636/ 
3545 

Suche Anleitung für Datamat. Degas, 
tsf Word: Incyid Weinz, Breitenwug 6 . 
6580 Idar-Oberstein 3. » 06781/ 
U : H 

Suche deutsche Anleitung für Syncaic + 
Synstat. Verlaufe Masic-Progrartim 
(Orig.). Suche Lotio- und Astroiogiepro- 
giamm » 07141/48 1433 (Mo-Fr ab 
18 Uhr), P. Hutzier, Im Heuleger 21, 
7141 Möglingen _ 

Suche prelsw. Int. Comp. P. Wolfän- 
ger, Rotlmeisterstr. 50, DOR-3240 
Haldensleben 

Suche Software für 800 XL. Listen an: 
U. Weckes, Merowinger Str. 73, 5500 

Trt«r __ 

•••Atari XL/XE ••• 

Sind S*e schoi am Ende, weil Sie keine 
vornünttige Software bekommen? 

Wir haben sie! 

A. U. C. K„ PLK Nr. 03 58 8 C C. 2300 Kiel 1 

Suche Tauschpartner für XL/XE aii 
Disk. Habe sfhr viele Speie. Listen an 
und von: D. Fme, FurtberstraBe 8,5000 
Köln 71, « 0221 / 785774_ 

Classic Painter, ein Zeichenprcgr. mit 
unzähligen Funktionen: Zoom, Copy, 
Part etc. Einfache Menüsteuerung, 51 
Items. Nur 9 - DM! Auch weitere Progr.l 
Info (80 Pf Pixlo benegen) & Bezug ber: 
Sawfish Software, Herzog-Siegmund- 
Weg 16,8011 Zorneding. Für XL/XE! 


Suche Space-Base + sonst. Astrono 
m>e-Programme + Analog, Antic. L 
Wehmeier, Dingdemer Str 139, 4290 
Bocholt 

Suche Spielmoduk und preisg. auf 
Cass. Tomahawk + Strip Poker f- Mer- 
cenary Second City + Floppy 1050 f. 
800 XL. auch d. Taxi-Adv. + Astro- 
Progr. <7 0711/850488 

Suche folgende CK-Hefte: 2-3/86 sowie 
Ausgaben bis 7/85. Außerdem jeghehe 
Hardware (XL/XE) gesucht. ® 06241 / 
35003 

Suche dringend Farbmonitor für XL, 
Farbdrucker (9 oder 24 N.). Datasette 
und, da ich Neuling bin, viel Software 
{mir Hk*) «tch 

Brandt, Zinnienstr. 0, 8000 München 
45,® 3 23 31 42 

XL-Newcomer sucht preiswerte Flop¬ 
py! Marco Dittmer, Eschenkamp 63, 
2000 Norderstedt 

Dringend! 

Suche Floppy 1050. Ruft an unter 
* 09546/366 (ab 18 Uhr, Klaus verlan¬ 
gen) 

320.- DM: Floppy 1050, 800 XL, C -In¬ 
terface. viel, viel Software. Wo? Boi Nor¬ 
bert Chlup, Sieben Hügel 6,4800 Biele- 
leid 1, ® 05 21 / 10 02 05. Es lohnt sich' 

•••Atari 800 XL ••• 
Verkaule Atan 800 XL (64 KB) mit Floppy 
1050 und ca. 50 bespielten Disketten 
sowie Orig.: Ghost Busters + Tempe of 
Apshai + PacMan * Movie Maker VB 
600.- DM. Michael .ödes, Frioserrwall 
29, 5000 Köln 1.« 0221/21 2863 

800 XL. 1050 m. Turbo, Drucker (C. 
Itoh). Cass.-Inter.. Grün-Monitor, Bü¬ 
cher u. jede Menge Software, auf Dtsk: 
Atmas II. Oesign Master. Forth. Tirbo- 
Bas. , Monttor XL, Anlic DOS und Super - 
games, z.B. Zorro, Huey. Olymic. Mak¬ 
ker, WarHawk usw. : ür nur 1100.- DM 
VB.« 040/5591669 ( ab 19 Uhr) 

Atartr XL/XE: Verkaufe wegen System¬ 
wechsels Flugsimulator. Makroassem¬ 
bler, Schach, Sprechsynthesizer, C. 
Pascal, Forth, Toxtveiarbeltung, Logo. 
Pilot, Utilities (Musik, Grafik, Drucker- 
progr.). Spiolmodiie 8 -DM «06131/ 
51291 _ 

Verkaufe Atari 800 XL + 1050 (Turbo) + 
1010 * 1029 sowie vxse Extras u. Zube¬ 
hör. VB 798.- DM. Näheres bei: Thomas 
Meuter, Lützowstr. 54 a, 5800 Hagen 1 
Evtl, auch einzeln! 

Suche zuverlässige Tauschpartner lür 
Atan 8 Bit. Habe z.E. 180-Darts. Feud, 
Storni etc. Schreibt an: Martin Spiel- 
mans, Dreifelder Weg 14, 5000 Köln 71 

••• Atan 800 XL ••• 

Veik. 800 XL + Floppy 1 050 * evt. Moni- 
lor Sanyo DM 6112 r Zubehör. Preis VS 
Olaf Chrsten, Berliner Str. 46 a, 3580 
Fntzlar 

Verk. Atari800 XE + XC 12 * 140rignal- 
Spiete (Cass.) + Compulerzeitschrften 
+ Joystick. Gesamtwert 500.- DM. Ver 
kaufe lür 360.— DM. Andreas Dänne, 
Sensburgcr Ring 22, 3200 Hildesheim, 
9 051 21 /85332 (ab 16Uhr) 

Ales neuwertig! 
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800 XL/XE / Software / XE0<L 800/600! 
Tausche, kaufe u. verkaufe Software. 
Suche Bauanleitungen, Schaltplane 
o.ä. Listen an bzw. bei T. Schuftz, Alte 
Str. 52 B, 5810 Wrlten. Nur gegen 80- 
Pl-Brlefmarke! 

Atan 800 XL + Floppy 10£0 mrl emge- 
bautem Turbo-I050-Modul + Tape 
1010 + Drucker 1029 + Joysticks + ca. 
450 Progr. + Loktüro. V 8 950 - DM. 
«02163/30261 

Suche Tauschpartner für Atari 800 XL 
u. 130 XE. Nur Disk! Spiele-Listen an: 
Oliver Kienast, Wotframslr. 17, 7410 
Reutlingen 1.» 07121 / 30 09 78 

••• Verk. Atari 130 >E ••• 
mit Datasette. Orig.-Progr,. Preis VHS. 
® 0 43 22 / 1 / 51 (mögt, abends) 

Verkaufe: Atari 800 XL + 130 XE * 2 * 
1050 Floppy (einmal + Turtj. + Interface) 
+ XL-12 + Software (>45C Osks) und. 
und. und Preis VS. Auch enzein zu ha¬ 
ben! Andreas Mrschko, Weckoroergstr 
9, 5270 Gummersbach 1. Mies Topzu¬ 
stand! Get rt! 

••• Centronics Interface ••• 
für alle 8 -Bit-Alaris XL/XE. Treibersoft¬ 
ware auf Disk. Arbeitet mt sämtlicher 
Software zusammen, die rn DOS 2.0, 
2.5, 3.0 vorkegt. Veil grafikfähig {mit De¬ 
sign Master getestet). Inklusive an¬ 
schlußfertiges Kabel. 65 - DM Becker, 
Postfach 103, 5509 Thalfarg 

••• Verkaufe ••• 

Atari 800 XL + Floppy 1060 + Datas, 
XC 1 2 + ca. 80 Disks ( Koala P , Goonles, 
G. ot Thleves, S.A.M., Karateka usw.). 
Preis 500 DM VB. Volker Mösker, Pa- 
stor-Balscbe Weg6,4441 Spelle. 
«05977/1366 

Verkaule o. tausche: 130 XE + Floppy 
+ DOS 2 + 2,5 + 3,0 + Data XC 11 + Vi- 
siCalc ♦ Startexher + BundesHga-Tab. 
+ Basic-Kurs I + II ♦ Deja Vu + Spitfire 
40 ♦ Mercenary + Amerika-Rally u.v.a. 
♦ Literatur. Festpreis: 800.- DM oder 
im Tausch gegen C 128 ♦ 1571. 

V 02992/3395 (nur Samstag + 
Sonntag vormtttags) 

Verk. 800 XL + 1050 + XC 2 +110 Top 
Games. z.B. Ftightsimulator II, Karate. 
Gaunllet, Arkarxkd usw. + über 50 Soft¬ 
ware-Programme - Literatur + Textver¬ 
arbeitung für nur 670 - DM «08592/ 
547 lab 13 Uhr). Suche zugleich Atari 
520 ST mit Floppy und Maus Bitte bald 
anruten! 


Atan XL/XE Pubtc-Domän-Software 
50 Disketten voll. Stück tür ja 5 - DM. In¬ 
fo gegen 80 Pf. Rückporto bei: Andreas 
Pely, Landauer Straße 27.7500 Karlsru¬ 
he^, «t 0721/7 1327 

Hallo Atan-User 800 XL! 

Suche für die Spiele Battle Commander, 
War Russsa, Colonial ConquosI, Kampf- 
gruppe und Pirates of the Bärbary deut¬ 
sche Anleitungen. Wer kann mir hellen? 
Zahle gut l Tausche auf DiBk. Liste anfor- 
dem bei: Jorg Afeldf, Bahnhofstr. 4. 
4100 Duisburg 18 

Suche Tauschparmer für 800 XL (nur 
Cassette). Listen an: Rainer Gallia- 
ncr, Stralsunder Straße 25,5000 Köln 
90, »02203/25210 















































LESERECKE 


130 XE Suche Tauschpartner ‘ür 8 Bit. 
Habe 1050 + Data (* 07643/18031 

-ccs- 


••• Atari 800 XL ••• 

Suche, tausche, verhaute, verschenke 
Pogramm« und Anleitungen (Disk), Li¬ 
sten an: Wilfned Kicksten. Samuel- 
Schmidt-Str 12 , 8630 Coburg. Antwort 
be Rückporto garantiert! 


CW-CHART 

ST-Börsensoftware 

NEU: Kurse über Btx-Seiten 
DEMO der professionellen 
Aktienanalyse + Depotsoftware 
für 10.- DM bei 

C. Woisenböhler ■ Waldstr. 2 
7175 Veilberg fit 07907/1309 


■ ATARI . SCHULMEISTER ST ■ 

■ De komfortable Holen- u. Klassen- ■ 

■ Verwaltung mit üoer 40 Funktionen' ■ 

■ (GEM). Individuelle Programm- B 

B anpassung durch edit«rbare B 

B Masken und Paramoter: Fächer. B 
B Unterbereiche, Gewichtung. a 

fl Notentyp. Sortierknterien etc. B 

B 500 KByte RAM i Monochrom- B 
B Monitor. Version für BRD und B 

B Schweiz. Ausfiilrl Inlo/Freium- B 
B schlag. M. Heber-Knoöloch. a 

B Auf der Stelle 27.7032 Sindelfingen B 
■illBBBIBBBBBBG 


ATARI XL/XE GRATIS-INFOS 


DIGITIZER 
49.- DM 


SUPERANGEBOTEI 


Ogteteieran S-o Mu»k & Sprache ur<1 
b^ion Sie ctoee in frire Programme e»h! 

• Auch las Beek: 1 

• Ute» 30 S<*. Sound frDhocöeimaooXL 

• setr kcmftxtafcior Sound-Editor 

• vK»teUTLüÄiDErA>sAS<x>tL«co3e 

• ? Bit 0<g)l.-Modji. Soft**** & 

AntoH txrp _ 49.- 


DVNATOS-EKtmrr taiWurosfähioar 
Distvrcnitor, echt ALLES UftAN 29- 
'C/-3M i ii4U «l (eouar rwnrni.* Atyböä- 
Katttften Äi Ol» H#s 1 9 .- 

uriLfTVDtSKUTU 19.- 

MA8TER PAK UIUGAME 19 - 

29.- 

7iERrPAP*6R ASS. 

«ft 3 - OM lAnM««wmt ort«. 4. I\) 0M OB «4«.v-a-tT* 


Ralf David 

Ginsterweg 13. D-4700 Hamm t 


★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 

★ 
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4-PD-Crsketten, alle über 400 KB, SS., 
für Alan ST. Progr Textvera.. Datei, 
Kartei. Malen * Zeichen, Kopieren. For¬ 
matieren. Druckertreiber. Musik sowie 
e n Assembler zum Selbstprogrammie- 
ren fü- 30 - DM. InkL Disks von Stroh 
meyei. Kammpstr. 20, 3000 Hannover 
61 

BBBAta-iSTBBB 

Wärmebedarf DIN 4701/83 • K-Zahi; 
Heizfiachenauslegung und Rohmetzbe¬ 
rechnung Demo-Disk (2seitig) für 10- 
DM Vorkasse von: Joachim Binder, El- 
chendorffstr. 15, 5030 Hürth 


Suche für Afarl ST Programme ixid 
Spiele jeder Art. Norbert Zwicknag / Zel- 
tendorfcrwog 4. 8493 Kötztmg 


Suche Akustikkoppler, direkt anschlieö- 
bar an 800 XL! Verkaufe Omnrmoo 15 
DM. Verläufe Decathfon, Mut. Camels, 
Höver Bover, Death R„ Cavems of Er., 
Micro R.. Revers» Compute. Alles origi¬ 
nal auf Cass., je 8 DM, Orig. Spiele von 
Europa (Cass.) je 5 DM B Ruft an bei 
Markus Setzer. *02774/2861 


•••Atari ST 1040 ••• 

Suche Anwenderprogramme wie Fi¬ 
nanzbuchhaltung. BÖrsen-Oepot und 
Chartanalyse und andere. Listen an: 
Mohs. Ilsestr. 18. 000 Bertel 44. ® 

68645 16 (Berlin!) 

Suche für Atari ST Börsen- und Ak¬ 
tienprogramm mit deutscher Anlei¬ 
tung, z.B. Depot Deluxe od. CW- 
Chart, Prnfl Depot. Habe selbst reich- 
lieh ST-Software. Listeanfordem bei: 
Fritz Flnkboiner, Usedomer Str. 29, 
1000 Berlin 65 

• ST • Österreich • ST • 
SuchQ/lausche habe viele Orlg.-Prog., 
daher mit Aneiturvg Listen an: H. Jan- 
kowl. Baumgasse 32/9, A-1030 Wien 

Anfänger such: für Atari ST günstige 
Software, z.B. Textverarb. aller Art mit 
Beschreibung. Listen an: J. Fell. Am 
Sonnenberg 86 5485 Sinzig 2 

Suche ST-Pamt-Bilder oder solche, die 
ich uberST-Pamtausdrucken kann. Mo- 
trv spei* keine Rolle. Schickt einen Pro¬ 
beausdruck taid eure Proisvorsteliung 
an: Udo Hinkolmann Berliner Str. 143 , 
4330 Essen t 

Suche die Spiele Montezumas Rache 
und Agent USA für denST Bitte schreibt 
an Ulrich Behning, Oldeoog 3. 2800 
Bremen 66 


• Data Becker • Schweiz • CH • 
Liefere alle Progr. und fast alle Bücher 
von D.-Becker. neue, originale Artikel, 
unter Norm-Preisen (sFr 79 statt 99,149 
statt 1 99, 299 statt 398). Gratisllste bei: 
Th. Bremser, Via Campeun, CH-7403 
Rhäzüns 

• Atan XL/XE/ST • Oslerrech • 
Suche Tauschpartner auf Cass.. Disk 
und ModU. Listen an Georg Ester, Hole - 
xergasse 1/10/6, A-neo Wen. Habe 
Top-Games aus USA! ® 0043/0222/ 
4 7194 75 

Volce-Master XL Digltalisierer 40.- 
DM, Centrooics-Intertace SO.- DM, 8 - 
Kansl-Schattinterface 50.- DM. Info 
bei: GCE-Elektonics, Manonstr. 35, 
2390 Flensburg,» 04 61 / 2 82 54 

• •• Public-Domain-Software ••• 
Für 8 -Bit-Rechner Topprogramme! 
Anwendungen-Spiete-l/t lities Fordert 
meine Liste gegen frankierten Rückum¬ 
schlag an. Meine Adresse: H. Schwei¬ 
zer. ElbestraÄe 7, 4040 Neuss 21, 

* 02107/12264. Public-Oomain- 
Software! 


•••Atari Club*** 

Wir suchen noch Mitglieder für den Ata¬ 
ri-Club. Intos gratis' Clubdisk mit Spie¬ 
len, Infos r Clubmagazm gogen nur 8 - 
DM (Inkl. Porto). Hartmut Schlosser, 
Wettestr. 5, 7707 Engen 5 

•• Mega-Board für 8O0XL •• 

(1088 KByte), mit DOS. auch In 576K- 
Version oder 320K. Centronlcs-Inter- 
tace. Rabe I, der Freezer mil allen Mög¬ 
lichkeiten (Einfrieren. Ve-andern, Ab¬ 
speichern, Programm weiterlaufon las¬ 
sen usw.), Happy mit OS, Österreich 
»02524/6629 


Inserieren ohne sein Gesicht zu 
zeigen? 

Anonym sein und bleiben >st kern 
Problem I 

Info: Club GSDV, Haaner Str. 31 
5650 Solingen 19 

•• Verkaufe Atari ST •• 

520 STM, SF 354, Drucker GLP, Original 
ST-Pascal. ® 0 92 43 / 2 40. nach 1 8 Uhr 
• Billiger als bei vobis • zugreifen • 
Alan 803 XL - 1050. nur 230 - DM. und 
Top-Speie zu Spottpreisen! Verk. die 
Software auch einzeln. Suche C - 116' 
Paulo da Senhora. Grat-Enno-Str. 15. 
2970 Emden. Für Softw. Grat>sliste an¬ 
fordern. »04921 /20672. Essmdsu¬ 
per Spiere dabei, z.B Tomahawk, 
Gaunt let, Colon. Conqu.. 10.- DM. 

••• Atari ST/Mega ST ••• 
Superiemsystem! Internationale Zei¬ 
chen, viele Lammodi, auch Karteika- 
stensystem' Integnerto Datenverwal¬ 
tung! Ausführliches Handbuch! Gratis- 
info bei: M. Meyer. G.-Rohlfs-Sfr, 54c. 
2820 Bremen 70. Es lohnt sicht 

Anwendungs-Software XL/XE. z.B. Ta- 
bellenkalkulanon, Textsystem, Daten¬ 
bank, Grafik u, Statistik sowie Spiele, 
verkauft zu günstigor Presen: Rüdiger 
Jung, Math-Idenstr. 16, 6050 Offen- 
bach'Mam. Ebenso Pubiic-Domain. Li¬ 
sten gegen frankierten Rückumschlag' 

•••XL-Biorhyl hm !!$••• 

Ewiger Kalender, Ausdruck der 3 Bio¬ 
rythmuskurven und Analysen (Kritische 
Tage), einfaches Vor- und Rückwärts- 
blättem, Partnervergleich, in Turbo-Ba- 
sic (wird mifgetiefert). Nur Disk' 10-DM- 
Schem oder Tausch. Anton Mairhofer. 
Thanellerstr. 47, A-6600 Pflach 
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TEST 



Zierliches 
aus Japan 

Daß Drucker nicht immer nur riesige Kästen 
sein müssen, zeigt der Matrix-Drucker M-1409 
von Brother. Die Leistung muß aber deshalb 
nicht unbedingt mitschrumpfen. 


£ 1 in wesentlicher Gesichts¬ 
punkt beim Kauf von Au¬ 
tos ist angeblich das Ausse¬ 
hen der Karosserie, also das De¬ 
sign. Wäre das bei Computer¬ 
druckern auch so. dann hätte der 
Brother M-140J gute Chancen, 
einer der meistgekauften Printer 
zu werden. Das Design war näm¬ 
lich das erste, was mir beim Aus¬ 
packen auffiel. Das Gehäuse ist 
nur 7 cm hoch und etwas tiefer, 
als ein DIN-A4-Blatt breit ist. 
Lediglich in die Breite geht der 
Drucker, aber das liegt am Pa¬ 
pier, das er verarbeiten kann. Er 
akzeptiert nicht nur die üblichen 


80 Zeichen je Zeile, sondern 110, 
d.h., er kommt auch mit DIN- 
A3-Papier zurecht. Mit dem M- 
1509 steht allerdings auch noch 
eine Veision mit 136 Zeichen pro 
Zeile zur Auswahl. 

Nun soll aber das Design be- 
kanntlich nicht der eleganten 
Verpackung dienen, sondern den 
Gebrauchswert eines Gerätes er¬ 
höhen. Auch unter diesem Ge¬ 
sichtspunkt hat der M-1409 die 
beste Note verdient. Betrachten 
Sie einmal einen Drucker von 
hinten. Meist werden Sie hier alle 
Ein- und Ausgänge sowie Schal¬ 


ter finden, mit denen sich ein 
Computer-Printer ausrüsten 
läßt. Nur am Geräteboden konn¬ 
ten diese Elemente noch ungün¬ 
stiger angebracht sein. Schauen 
wir uns jetzt den M-1409 von hin¬ 
ten an, so entdecken wir nichts 
dergleichen. Hinten wird näm¬ 
lich der Traktor anmontierl. Die 
genannten Elemente finden sich 
an leicht zugänglichen Stellen, 
der Netzschalter z.B. oben auf 
dem Gehäuse. Diese Idee ist so 
einfach, daß bisher kaum ein 
Druckerhersteller darauf kam. 

Ebenfalls oben auf dem Ge¬ 
häuse liegt das Bedienungs-Panel 
mit farbig differenzierten Sensor¬ 
tasten für die wichtigsten Einstel¬ 
lungen. Allerdings gibt es dabei 
keine Besonderheiten. Erwäh¬ 
nenswert ist allenfalls, daß be¬ 
reits hieran die Einzelblattzufüh- 
mng gedacht wurde, die sich per 
Knopfdruck zuschalten läßt. 

Der Brother kann sowohl im 
Epson- als auch im IBM-Mcdus 
arbeiten. Dies stellt bei der Be¬ 
nutzung am Atari STeine weitge¬ 
hende Kompatibilität zu den 
Standardprogrammen sicher, 
egal ob es sich um Grafikanwen- 
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Oben: Die IBM-Qrafikzeichen ausgedruckt mit einem Epson LQ-800. 
Unten: Der Ausdruck mit dem Brother M-1409 zeigt den Unterschied. 
Beide Ausdrucke im NLQ- bzw. LQ-Modus. 


düngen oder Tcxlverarbeitungs- 
programmc handelt. Im Normal¬ 
fall benutzt man einfach den für 
den Epson FX-85 vorgesehenen 
Treiber. Der Brother arbeitet 
problemlos damit. 

Leider hat inan aber auch beim 
M-1409 nicht auf die berüchtig¬ 
ten DIP-Schalter verzichtet. Daß 
cs anders gehen kann, hat bei¬ 
spielsweise Olivetti bei seinem 
DM 100 gezegt (siehe ATARI- 
magazin T/88). Die Schalter be¬ 
finden sieh unter einer Abdec¬ 
kung unter dem Schacht für den 
Druckkopf und sind so immerhin 
relativ leicht zugänglich 

Besonderes Augenmerk sollte 
bei einem Drucker auf die Hand¬ 
habung von Endlos-Papier ge¬ 
richtet werden, da die meisten 
User dieses verwenden. Über¬ 
haupt nicht verständlich ist es, 
wenn der Traktor, mit dem das 
an den Seiten gelochte Papier 
transportiert wird, nicht zum Lie¬ 
ferumfang gehört. Beim M-1409 


ist er freilich enthalten. Es han¬ 
delt sich hier um einen Schub¬ 
traktor, d.h., das Papier wird am 
Druckkopf vorbeigeschoben und 
nicht etwa gezogen. Es gelangt 
zuerst durch den Traktor, dann 
an die Walze. Der Vorteil bei 
dieser Traktorausführurg liegt 
darin, daß häßliche und störende 
Aufbauten entfallen. Schubtrak¬ 
toren können im Printer inte¬ 
griert sein, wie bei den Star-Ge¬ 
räten. Außerdem läßt sich bei 
dieser Version jedes bedruckte 
Blatt sofort entnehmen, während 
sich bei Aufsatzmodellen die per¬ 
forierte Stelle immer im Traktor 
befindet, so daß ein weiteres 
Blatt vorgeschoben werden muß. 
Wer also immer nur einzelne Sei¬ 
ten bedruckt, muß jede zweite 
unbeschrieben entnehmen. 

In unserem Fall kommt der 
Traktor hinten an den Drucker. 
Daß er nicht fest angebaut ist, 
mag zwar elegant sein, einen 
Nutzeffekt konnte ich aber nicht 


ESC * 


Wahl de* Bitbildmodv» 


Format ] 


| BASIC 



Funktion | 


ESC .mn,n, m : Blibildwahl 10 S m $ 7) 

n Bitb'lddaten 

CHRSC7I;". '. CHRSIm);CHR$(n,|;CHRS(n,); 
CHRS(d,l;CHRSId,l;... CHR$(dn|; 

1B ?Arn n, n 2 d, di ,. dn 

■ Modut I • Modus 11 


Wählt d«n Bitbildmodus In Abhängigkeit vom Wert von "nt". 


m 

Mod« 

Punkt«/ 

Zart* 

<13,8"( 

Z«icb*nab*tar>d 

Funktionsgleich« 

Codes 

0 

Normaldichte 

660 

1/60 

ESC K 

1 

Doppelte Dich e 

1320 

1/120 

ESC l 

2 

Doppelte Geiciwindig- 
ke.t und Dicht« 

1320 

1/120 

ESC V 

3 

Vierfach« Dichte 

2640 

1/240 

ESC Z 

4 

Bildschirmgrephik I 

880 

1/80 

— 

5 

Plotiergraphik I 

792 

1/72 

_ 

6 

Bildschirmgraphik U 

990 

1/90 

— 

7 

Plottergraphik D 

1584 

1/144 

- 


Die Grafik-Modi 


feststellen, da man ihn auch bei 
der Verarbeitung von Einzelblät¬ 
tern nicht abnehmen muß. Beim 
Papierwechsel sind also keine 
Montagearbeiten erforderlich. 

Aber auch mit Einzelblättern 
läßt sich problemlos arbeiten. 
Zum Lieferumfang gehören zwei 
Papierführungen, die das Einle¬ 
gen erleichtern. Den Einzug der 
Blätter erklärt das Handbuch so: 
"Halten Sie das Papier auf die 
spezifizierte und erste Schreib¬ 
stelle geradeaus und anpassend 
und drucken Sic die TOF-Taste. 


Technische Daten 

Modell 

Brother M-1409 

Druck- 

Punktmatrix 

verfahren 

Farbdrucker 

nein 

Druckge- 

normal: max. 

schwindigkeit 

180 Z/sec 

nach Hersteller- 

NLQ: max. 

angaben 

45 Z/scc 

Druckpuffer 

4 KByte, 

Maße (Hx 

erweiterbar auf 
20KByte 

79 x 424 X 245 

B x Tin mm) 
Gewicht 

5,5 kg 

Preise 

Drucker 

1299.-DM 

Autom. Einzel¬ 
blattzuführung 

549.-DM 

Farbband 

30.-DM 

Font-Cartridge 

LQ100 

199.-DM 

Font-Cartridge 

LQ200 

250.-DM 


(Deutsche Sprache, schwere 
Sprache.) 

Unser Testgerät wurde mit au¬ 
tomatischer Einzelblattzufüh¬ 
rung geliefert. Natürlich gehört 
diese nicht zum Standardum¬ 
fang. Für den Privatanwender 
wird sie auch kaum erforderlich 
sein. Beim geschäftlichen Ein¬ 
satz können sich die Kosten an¬ 
gesichts der Preise für bedruckte 
Endlosformulare allerdings 
schnell amortisieren. Die Monta¬ 
ge der Zuführung ist recht ein- 
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fach, wenn man sich an die Anlei¬ 
tung des Handbuchs hält, das 
speziell beiliegt. Bei unserem 
Test traten weitgehend keine Be¬ 
anstandungen auf. Selbst das we¬ 
niger stabile Recycling-Papier 
wurde problemlos eingezogen. 
Lediglich für die Aufnahme der 
bedruckten Blätter hätte ich mir 
eine seitliche Führung ge¬ 
wünscht, da beim unbeaufsich¬ 
tigten Ausdruck einer größeren 
Anzahl die einzelnen Seiten nicht 
sehr ordentlich aufeinanderge- 
legt werden. 

Wie bereits erwähnt, ist der 
Wechsel zwischen beiden Papicr- 
arten möglich, ohne den Drucker 
umzubauen. Auch hier bietet 
Brother ein Konzept, das vielen 
anderen Herstellern nur zur 
Nachahmung empfohlen werden 
kann, zumal deren Geräte oft 
teurer sind. 

Erst beim Drucken fiel mir 
wieder auf. daß ich ein Gerät der 


unteren Preis- und natürlich auch 
Leistungsklasse vor mir habe. 
Das spricht allerdings nicht ge¬ 
gen den Drucker, denn die bisher 
beschriebenen Äußerlichkeiten 
ist man von einem 9-Nadel-Prin- 
ter zu diesem Preis gar nicht ge¬ 
wohnt. Die erreichten Resultate 
im schnellen Modus können na¬ 
türlich ihre Herkunft aus dem 
Matrixdrucker nicht verleugnen. 
Jeder einzelne Punkt ist deutlich 
zu erkennen. Der NLQ-Modus 
hingegen verdient diese Bezeich¬ 
nung voll und ganz. 

Im Grafikmodus stellt der 
Drucker die für 9 Nadeln übli¬ 
chen 4 Dichten von 60 bis 240 
Punkten je Inch zur Verfügung. 
Die vom Epson bekannte und be¬ 
liebte Ansteuerung über "ESC • 
n” kann auch hier benutzt wer¬ 
den. Zum M-1409 sind auch zu¬ 
sätzliche Zeichensätze lieferbar. 
Sie befinden sich jeweils auf einer 
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Platine, die unter der vorderen 
Abdeckung eingesteckt wird. 
Die Font-Cartridge LQ100 stellt 
drei weitere Schriften zur Verfü¬ 
gung. Die Platine mit der Be¬ 
zeichnung LQ2ÜÜ liefert zwei zu¬ 
sätzliche Schriften und erweitert 
außerdem den Druckerpufferum 
16 KByte. 

Die technischen Daten geben 
beim M-1409 eine maximale 
Druckgeschwindigkeit von 180 
Zeichen pro Sekunde an. Die Be¬ 
tonung liegt hier sicherlich auf 
maximal. Jedenfalls relativierte 
das Ergebnis, das wir beim prak¬ 
tischen Einsatz messen konnten, 
die Angaben doch erheblich. 

Auffallend ist beim Ausdruck 
der IBM-Grafikzeichen. die so¬ 
wohl im Modus I wie im Modus II 
zur Verfügung stehen, daß die 
doppelte Linie unterschlagen 
wird. Vermutlich ist mit 9Nadeln 
eine saubere Führung dieser Li¬ 
nien nicht zu erreichen, so daß 
hier gleich darauf verzichtet wur- 
de. Da stattdessen aber einfache 
Linien zum Ausdruck gelangen, 
ist der Verlust zu verschmerzen. 

Es ist erfreulich und verstärkt 
nur den positiven Eindruck, daß 
dieser Drucker gleich mit zwei 
Schnittstellen ausgeliefert wird. 
Über dem Stecker für den paral¬ 
lelen (üblichen) Anschluß findet 
sich unter einer kleinen Abdek- 
kung der für den seriellen An¬ 
schluß. Damit läßt sich der k eine 
Brother auch an einen Atari ST 
anschließen, dessen Centronics- 
Port durch einen Sound-Sampler 
oder einen Scanner belegt ist. 8- 
Bit-User. die noch das alte 850- 
Interface besitzen, können den 
M-1409 auch über die dort vor¬ 
handene RS-232-Schnittstelle 
ansteuern. 

Das Handbuch zum M-1409 
entspricht dem Standard. Leider 
enthält es kein Register, so daß 
m Notfall ein bißchen gesucht 
werden muß. Die Übersetzung 
st zwar gelegentlich etwas rade¬ 
brechend. doch beeinträchtigt 
dies die Verständlichkeit kaum. 

Robert Kaltenbrunn 
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Das könnte Ihnen 


so passen! 

Denn mit einem Abonnement 
des ATARI magazins sparen 
Sie nicht nur bares Geld, 

Sie bekommen auch die 
neuesten Ausgaben immer 
pünktlich und kein Heft 
entgeht Ihnen. Und die 
Rennerei endet bereits am 
Briefkasten. 

Paßt Ihnen das? 





STPO 01 (Monochrom* oder Farbbild- 
schirm ) - Niemals nie. F.in Rcaktionsspid 
für mehrere Teilnehmer. Gegner ist de 
Computer Es geht um die Hemchaf 
über einzelne Linder, die gebietsweise 
besetzt werden. 

STPO 02 ( für Monochrom-Monitor) - 
Murray: Der Cartoon-Gesprachspartno 
im Computer. Mit deutscher Konversa¬ 
tion und verblüffender Grafik. ftkto-Eh- 
keit: Komfortabel Ditkcttenlabel» be¬ 
schriften und ausdrucken. Dazu ein Gra¬ 
fikgag mit dem Sie alle GEM-Anfanget 
aufs Glatteis führen können. 

STPO 03 (für Monochrom-Monitor) - 
Ballerburg. Ein Taktik spiel für zwei Per¬ 
sonen. Wählen Sie Ihre Burg, ziehen Sic 
ein große* Volk heran und demolieren Sie 
die Burg Ihres Gegners. 


Strategie und 
Science-fiction zu einem 
Spiel der Superlative 
vereint. Ein 
Public-Domain-Programm 
mit hervorragender Grafik. 
n Tauris" befindet »Ich auf 
der STPO OS 

Sprengmeister: Ein Strategiespcl für zwei 
Personen oder gegen den Computer. Ho¬ 
telier Dem bekannten “Hertel"* Manage- 
mentspiel nachempfunden. KaJah- Auf¬ 
wendiges Strategiespicl gegen den Com¬ 
puter. Qntftkdemo' Kaleidoskop. 3-D- 
Animationen und spielende Linien. Disk¬ 
speed: Utility zur Kontrolle der Lauf* 
werksgeschwindigkeit. Omikron-Run 
time Interpreter: Lüßl Omikjon-Basic- 
Prugrammc laufen. 


STPO 04 (für Monochrom-Monitor! ■ 
Karteikasten: Schneite Suchrnutine. kom¬ 
fortable Bedienung. "JoshuaMonitor: 
Speicher und Disketten durchforsten. 
Unterstützt RS-232-Daienubcrtrugung. 
Megaroids . Das klassische Anntde-Gamc 
"Asteroids" Beeindruckende Geschwin¬ 
digkeit. Tsoiaturhedicnung, Fraktale 
(auch für Farbbtkfechirro): Leistungsfähi¬ 
ges und schnelle* Fraktalbercchnungssy- 
stem. Zahlreiche Optionen. Drucker- 
Htlfsprogramme Druckersetup ohne 
DI P-SchaltcT-W'urgcrc i. 

STPO 06 (für Monochrom-Monitor) - 
Wagnis: Professionelle Computerumvet* 
zung des Gesellschaftsspiel “Risiko". 
Mensch ärgert Dich nicht Klassisches 
Gesellschaftsspiel für 4 Teilnehmer in 
"Express"-Version mit drolligen Spielfi- 
guren Temperatur-Manager: Tempera¬ 
turwerte feslhalten und als Kurven ausge¬ 
ben. viele Optionen. Label Expert. 
Adreß-, Paket-, Video- Casscttcn- und 
Diskettenaufkleber gestalten und aus- 
drucken. Komfortable GEM-Bcdicnung. 
Scanner Bilder- Eine Sammlung originel¬ 
ler Scans im DEGAS-Format mit Dia- 
show-Programm. 




Praktische Anwendungen 
und spannende Spiele. 
Spitzenqualität 
zum kleinen Preis. 

Jede Diskette 

nur 12.- 



"Wagnis": Eine 
professionelle Umsetzung 
de» bekannten 
Oe»ell»chatt»»piel» n Risiko" 
aut den Computer. Auch zu 
finden auf STPD 05. 


STPO 00 (für Farbbildschirm) - Tau¬ 
ris: Ein Srience-fiction-GescIlscliafu.spel 
der Spitzenklasse mit vielen Strategie- 
elemcotcn. Mehrere Spetebencn, detail- 
reiche und farbenfrohe Grafikuntersnu- 
zung, ausführliche Anleitung auf Disk. 

STPD 07 (für Farbbildschinn I - 
DG DB: Acnon-Spirl Hhnlirh ui»* 

Gauntlet". aber alter. 2 Spieler - viel 
Feind', v:d Hhr. Dehu Hochkniltligrs 
Kombinationsspiel mit Rotationsachsen 
und Schiebeebenen, Desktop-Jux: L&taen 
Sic sich aufs Glatteis führen! Scunddc- 
mo: Experimentieren mit Geräuschen 
und Klängen. Memoey-Accessory: Z«igt 
freien Speicherplatz im RAM und auf d;r 
Diskette eines auszuwihlenden Lauf¬ 
werks an Boink Die Sache mit dem 
"Amiga“-Ball 

STPO 08 (für Monochrom - Monitor i- 
Das Schloß. Deutsches Tcxtadvcntur-:. 
versteht ganze Sät/e Akustische Sprach- 
ausgabe in bestimmten Spiclsituatioiien 
Nichts füi Humorlose! Bouncing Boui>- 
iei: Tcmporeiches Ballcrspicl mit hüpfen¬ 
den Objekten. Stetig wachsender Schwie¬ 
rigkeitsgrad. Domino: "Tron"-Vcrsicn 
füi zwei Spieler, Joystick-gesteuert. Bai¬ 
en Sie Ihren Gegner zu! Minigolf: Re:»- 
volle Simulation für mehrere Spiele-. 
Zahlreiche Bahnen, Mausstcuerung. Sen¬ 
su: Gedachtnritrainig für akustische urxl 
optische Signale. Bequeme Steuerung 
über die Tasten des Zchncrblock*. Sok 
teir. Das bekannte "Spring! -Spiel in eirur 
grafisch ansprechenden. inausgeMeuertcn 
Computerversion. 77T: "Vier gewinnt" 
dreidimensional mit 4 nebeneinanderdor- 
gesteUtcn Feldebenen. Zeigen 5ie Ihrem 
ST. daß Sie der Schlauere sind! 

8TPO 00 (für Monochrom-Monitor 1- 
Datobertplus: Grafische Darstellung van 
Zohlcnwertcn in Fnrm von 5äukn». Toi» 
ten- oder Liniendiagrammen: Eingabe 
von Hand oder Einlesen von Wcrtefila 
von Diskette möglich. Komfoitable 
Mausbedienung durch GEM-Einbm- 
dung. Bochriftungv und Ausdruckfunk¬ 
tion. h-Plan Grafikprogramm spezicl 
zur Erstellung von Schaltbildern. All; 
gängigen Schaltsymbole auf Taatendruc< 
verfügbar; Beschriftung in mehrere! 
Textgroßen und -anen. Komfortable Zei¬ 
chenfunktionen; Bedienung mit Tastatur 
und Maus Abspeichern der Schult/eich- 
nungen im Screcn-Format. Hacomini: 
Utility zum Ausdrucken von "Degax"-Bd- 
dem im Mimaturformat. I>endtigt Epson- 
kompntiblcn Drucker mit 2MVdpi*Grafik- 
modus und 1/216 Inch minimalem Zeilen¬ 
vorschub. Trial: Rechen- und Suchsptd 
gegen den Computer mit Mausbedie¬ 
nung. 


" DODO” lat keine neue 
Arbeltnehmervereintgung, 
sondern dae Kürzel für 
"Da» Große Deutsche Baller- 
spiet". Das PD-Programm für 
''Qauntler’-Fan», unter 
anderem auf STPD 07 
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Das M.I.D.I.- 
Praxisbuch 

/on Richard Aicher 
Signum Verlag 
400 Seiten.-18. DM 
ISBN 3-924767-12-2 

Der Autor dieses Buches, Ri¬ 
chard Aicher, ist ein Spezialist 
auf den Gebieten M I D I, und 
Synthesizer. Mit seiner Gruppe 
Wcltklang zeigt er sein Wissen 
in der praktischen Anwendung. 
Daß Aicher sich in der M.I.- 
D.I.-Szene genau auskennt, 
macht die Lektüre des Bandes 
deutlich. Für Laien in diesem 
Bereich ist das Buch aber nicht 
geeignet. Aicher hat diesen 
Sachverhalt am Anfang darge¬ 
legt; sein Werk ist für Compu¬ 
terfreaks und Musiker, speziell 
natürlich solche, die mit Synthis 
arbeiten, gedacht. Bei diesen 
Gruppen kann mau ein GrunJ- 
wissen voraussetzen, auf dem 
aufgebaut wird. 

Die Informationen, die das 
Buch gibt, sind reichhaltig urd 
werden gut vermittelt. Bemer¬ 
kenswert ist, daß man umfas¬ 
sende Linblicke in die Szene er¬ 
hält. Es werden nicht einzelne 
Gebiete abgehakt, sondern hier 
schreibt der Anwender. Die 
Hauptthemen sind: 

-Die M.I.D.I.-Schnittstelle 

und alles, was mit ihr zu tun 
hat, seien es Daten, Kahe, 
Buchsen oder die M.I.D.I - 
Spezifikation 1,0. 

- M.I.D.I. für die verschieden¬ 
sten Musiker: M.I.D.I.-Gi¬ 
tarren und -Drums, Key¬ 
boards, Master- und Re¬ 
mote-Keyboards (zum Um- 
hängen). Zusätzlich werden 
Sampler und Expander ange¬ 
sprochen. Zu allen Instru¬ 


menten gibt der Autor einen 
Überblick des bestehenden 
Marktes und stellt sämtliche 
bekannten Vertreter kurz 
vor. 

- Das M.I.D.I.-Studio, der 
Traum eines jeden M.I.D.I.- 
Musikers. Was muß man be¬ 
denken, was planen und wie 
vorgehen? Zu diesen Fragen 
erhält man gute und umfas¬ 
sende Informationen. 

Die Anschaffung dieses Bu¬ 
ches lohnt sich; cs ist mit 48.- 
DM zwar nicht gerade billig, 
aber der Breis ist vollkommen 
gerechtfertigt. Einen großen 
Nachteil hat die Vorstellung der 
Instrumente natürlich. Wie Im 
Bereich der Technik heute all¬ 
gemein üblich, geht die Ent¬ 
wicklung mit unglaublicher Ge¬ 
schwindigkeit weiter. Das Buch 
w ird also in wenigen Jahren ver¬ 
altet sein. Der Inhalt des letzten 
Kapitels "Neuheiten in letzter 
Minute" bringt schon heute kei¬ 
ne Neuheiten mehr. 

Meiner Meinung nach hat Ri¬ 
chard Aicher einen sehr guten 
Mittelweg zwischen Aktualität 
und Allgemeininformation ge¬ 
funden und konsequent beibe¬ 
halten. Sein Buch läßt sich nur 
weiterempfehlen, 

Knut Alickc 


GFA-Basic 

Referenz- 

Handbuch 

Von Michael Kofler 
Verlag Sybex 
530 Seiten, 49 - DM 
ISBN 3-88745-555-X 

Es steht wohl fest, daß zumin¬ 
dest in Deutschland das Basic 
von GFA-Systcmtechnik der 
am weitesten verbreitete Dia¬ 
lekt dieser beliebtesten Compu¬ 
tersprache überhaupt ist. Das 
mitgelieferte Handbuch, auf 
dem bekannten roten Papier ge- 


tcrungen und Beispielen erwar¬ 
tet jedoch gerade der Basic- 
Neuling mehr. Im Verlag Sybex 


ist daher das "GFA-Basic Refe¬ 
renz-Handbuch” erschienen, 
das diese Anleitung vollkom¬ 
men ersetzen kann. Auf rund 
530 Seiten erfährt man alles 
Wissenswerte über den Editor, 
den Interpreter und schließlich 
den Compiler. Alleine dem Edi¬ 
tor sind über 11 Seiten gewid¬ 
met. Hier erhält manz.B. Tips 
zum sinnvollen Umgang mit der 
FIND- und RF.PI AC’E-Funk 
lion. 

Den Großteil des Werkes 
nimmt jedoch die Beschreibung 
der Basic-Kommandos ein. Sie 
sind alphabetisch in Befehls¬ 
gruppen geordnet. Diese teilen 
sich auf in Anweisungen zur Va- 
riablcnverwaltung, Operato 
ren. Befehle und Funktionen 
zur Bearbeitung von numeri¬ 
schen Werten und Zeichcnket- 
tcn. Steuerung des Programm- 
ablaufs, INPUT/OUTPUT- 
Kommandos und -Funktionen, 
Grafik, Systemsteuerung und 
GEM-Prograrnmierung. Ein 
Symbol neben dem Befchls- 
bzw. Funktionsnamen zeigt je¬ 
weils die Zugehörigkeit zu einer 
dieser Gruppten. So kennzeich¬ 
net ein Taschenrechner z.B 
Rechenanweisungen, ein Dol¬ 
larzeichen die Zeichcnketten- 
befehlc, eine Maus die GEM- 
Kommandos usw. Neben der 
ausführlichen Beschreibung je¬ 
des Befehls und jeder Funktion 
gefallen mir besonders die Ver¬ 
weise am Ende dieser Doku¬ 
mentationen. Bei der Erläu¬ 
terung von DIM wird z.B. 
auf ARRAYFILL, ARRPTR. 
BMOVE, ERASE, OPTION 
BASE. SWAP und TYPE ver¬ 
wiesen (natürlich jeweils mit 
Seitennummer). So läßt sich das 
Zusammenspiel von Befehlen 
leicht erkennen. 

Auch den fortgeschritteneren 
GFA-Basic-Programmierer 
werden die Tips zur Verwen¬ 
dung von RSC-Dateieti und Ac- 
ccssories, das Beispiclpro- 
grarnni für Fcnsterverwaltung, 
der Umgang mit der Rechteck li¬ 
ste und Hinweise zur Gcschwin- 


ren. Diese Gebiete werden 
im GFA-Handbuch überhaupt 
nicht berührt. Das 1«. und letzte 
Kapitel ist ganz dem GFA- 


Compiler gewidmet Der Autor 
geht hier nicht nur auf die Be¬ 
dienung des Compilers selbst 
ein. sondern besonders auch auf 
die Steuerung mit den OP 
TION-Befehlcn und gibt Tipis 
zur Geschwindigkeitsoptimic- 
rung, zum Arbeiten mit der 
RAM-Disk und zur Verwen¬ 
dung kompilierter Programme 
irn Auto-Ordner. 

Der Anhang enthält ein 
Patch-Programm, mit dem man 
dem Interpreter 2.0 einige Feh¬ 
ler abgewöhnen kann, eine nl 
phabetische Übersicht über alle 
Befehle, Funktionen und Ope¬ 
ratoren der Version 2.0 mit 
Sjntax und Abküi/.uug (hier 
leider ohne Seitennummern), 
eine ASCII-Code-Tabelle und 
schließlich das wichtige Stich¬ 
wortverzeichnis. 

Zusammenfassend ist zu sa¬ 
gen, daß mit diesem Buch ein 
Nachschlagewerk gelungen ist. 
bei dem man das mitgelieferte 
Handbuch getrost vergessen 
kann. Die andersartige An¬ 
ordnung der Befehle ist zwar 
gewöhnungsbedürftig, aber 
durchaus logisch und sinnvoll. 

Thomas Tausend 



Programm¬ 
entwicklung mit 
GFA-Basic 

Von Klaus Löffelmann 
Verlag Sybex 
440Seiten, 58.- DM 
ISBN 3-88745-510-X 

Dieses Buch soll Anfänger 
und Fortgeschrittene im Pro¬ 
grammieren gleichermaßen an¬ 


druckt, listet zwar die Befehle digkeitsoptimierung interessie- 
brav alphabetisch auf, an Erlau- 
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sprechen. Es gliedert sich in drei 
Teile. Dercrste. der nur 14 Sei¬ 
ten umfaßt, bietet eine knappe 
Einführung in das Programmie¬ 
ren mit GFA-Basic. Dabei wird 
dem absoluten Neuling der Ein¬ 
stieg in das Arbeiten mit Basic 
üaerhaupt gezeigt. Die Erläute¬ 
ringen werden aber weder dem 
einen noch dem anderen An¬ 
spruch gerecht, da sie zu knapp 
ausgefallen sind. Meiner Mei¬ 
nung nach ist dieser Teil daher 
überflüssig. 

Der zweite Teil (über 120 Sei¬ 
ten) trägt den Titel "Power 
Piint”. Das ist der Name eines 
Zeichenprogramms, das der 
Autor selbst entwickelt hat. Es 
wird im folgenden ausgezeich¬ 
net beschrieben und ist gut und 
ausreichend dokumentiert. Um 
dem Anwender das lästige Ab¬ 
tippen des abgedruckten Li¬ 
st ngs zu ersparen, liegt es be¬ 
reits auf der zugehörigen Dis¬ 
kette vor. 

Beim dritten Teil handelt es 
sich um eine GFA-Basic-Be- 
fehlsübersicht. Die Komman¬ 
dos sind hier nicht nach dem Al¬ 
phabet, sondern nach Funk¬ 
tionsgesichtspunkten geglie¬ 
dert. So findet man z.B. Varia- 
bbnverwaltungsbcfchle, Ver¬ 
gleichsoperatoren. Pointer- 
Verwaltung und Grafikanwei¬ 
sungen. Die einzelnen Kom¬ 
mandos sind nach folgendem 
Schema aufgelistet: 

- Befehlsformat: Hier wird er¬ 
klärt. in welcher Form die 
Anweisung mit Parametern 
einzugeben ist, damit sie feh¬ 
lerfrei funktioniert. 

- Kurzerklärung: Sie erläutert, 
was der Befehl bewirkt. 

- Parameter: Hier ist angege¬ 
ben, welche Parameter mög¬ 
lich oder erforderlich sind, 
um das Kommando ord¬ 
nungsgemäß arbeiten zu las¬ 
sen. 

- Erläuterungen: Sie geben 
weitere Hinweise zu Parame¬ 
tern oder erwähnenswerten 
Besonderheiten des Befehls. 

- Beispiel (erklärt sich selbst) 

Dieser Teil des Buches - mit 
274 Seiten der größte - ist wirk- 
lict gut gelungen. Besonders 


gefallen hier die kleinen Bei¬ 
spielprogramme. "Klein" ist 
hier allerdings relativ zu sehen. 
So erstreckt sich das Beispiel 
zum Befehl OPEN über sieben 
Seiten. Es handelt sich dabei um 
ein dokumentiertes l.isting ei¬ 
ner Stichwortverwaltung. 

Abgerundet wird der Band 
durch verschiedene Anhänge. 
Diese bieten eine Kurzerklä¬ 
rung der AES-Library, eine Er¬ 
läuterung der VDI-Systcmva- 
riablcn. einen ScitcnverwcU 
verschiedener Problemstellun¬ 
gen, eine Kurzübersicht aller 
GFA-Befehle und einen Litera¬ 
turnachweis. Ein knappes Stich¬ 
wortverzeichnis ist ebenfalls 
vorhanden. 

Warum das Buch den Titel 
"Programmentwicklung mi: 
GFA-Basic" trägt, ist mir un¬ 
klar. Meiner Meinung nach is: 
er irreführend. Richtig müßte er 
lauten "Die Entwicklung eines 
Grafikprogramms mit GFA- 
Basic und ausführliches Lexi¬ 
kon mit Beispielprogrammen iri 
GFA-Basic". 

M. L. Stürmer 

6800 

Mikroprozessor¬ 

handbuch 

Von Gerry Kane 
Verlag Me Graw Hill 
130 Seiten, 35.- DM 
ISBN 3-89028-030-7 

Obwohl dieses Buch nicht zu 
den umfangreichsten seiner Art 
gehört, werden hier dem Leser 
alle wichtigen Informationen 
über die Prozessoren der 
68000er Serie vermittelt. Es ist 
jedoch nicht als Anfängerbuch 
konzipiert.sondern setzt bereits 
grundlegende Kenntnisse der 
Mikroprozessorarchitcktur 
voraus. 

Speziell Kennern von lntcls 
iPAX86- oder Zilogs Z-8000- 
Scric wird es ein leichtes sein, 
die doch sehr verschiedene 
Konzeption von Motorolas 
68000er Serie zu verstehen, da 
der Autor immer wieder ver¬ 
gleichende Bezüge unter den 
Prozessorfamilien vornimmt. 


Qa*. Kv* 



Er beschreibt zunächst die Ar¬ 
chitektur des 68000 und dessen 
synchrone Busstruktur. Danach 
vergleicht er sic mit anderen 
Prozessoren, auch aus dem 8- 
Bit-Bereich, wie etwa dem Vor¬ 
läufer des 68000 in der 68t0cr 
Familie. Außerdem werden 
auch solche Details wie Takt¬ 
zyklen bei Waitstates oder Vcr- 
arbeitungsabläufe bei Iner- 
rupt-Behandlungen aufs ge¬ 
naueste erklärt. Er beschreibt 
aber nicht nur die Hardware- 
Seite des 68000, sondern erläu¬ 
tert auch dessen Befehlssatz 
und seine besonderen Adressie¬ 
rungsarten in leicht verständli¬ 
cher Weise. 

Für alle, die mit den hochinte¬ 
grierten Peripheriebausteinen 
der 68000er Serie noch keine 
Erfahrungen gesammelt haben, 
stellt der Autor eine Hardware- 
Lösung zum Anschluß der be¬ 
kannten 6800er Peripherie an 
den 68000 vor. die er nebst Ti¬ 
ming-Diagrammen und Schalt¬ 
plänen genau erklärt. 

Abschließend werden in een 
Anhängen nochmals Timing- 
Diagramme der möglichen Pro- 
zessorzuslände. eine Bcfchls- 
übcrsicht der 68000er inklusive 
Flag-Beeinflussungen und die 
Pin-Belegung des 68020 darge- 
stcllt. 

Fazit: F.in gutes Buch, für alle 
Freaks empfehlenswert und 
auch als Nachschlagewerk zu 
gebrauchen. 

Jörg Link 

Sybex-Ratgeber 

GFA-Basic 

Von H. Kahlen, Guido Kle- 
ment, Klaus Löffelmann und 
Wolfgang Schellenberger 
Verlag Sybex 
316 Seiten. 22.80 DM 
ISBN 3-88745-312-3 

Dieser Band versteht sich als 
Ergänzung zum Handbuch des 


^ZBtX 

Ratgeber 


GFA 

BASIC 


GFA-Basic. Er wurde als Nach¬ 
schlagewerk konzipiert und da¬ 
her in alphabetischer Form auf¬ 
gebaut. Dies ist jedoch keines¬ 
falls ein Nachteil, wie er im 
Handbuch zum GFA-Basic z.t 
sehen ist, denn am Anfang des 
Bandes findet man eine Sach¬ 
gruppenübersicht. In dieser 
sind alle Befehle, wie z.B. logi¬ 
sche Operatoren, Straktur- 
oder Grafikanweisungen, z.u- 
sammcngcstellt. Diese Art der 
Aufteilung entspricht auch ganz 
der Konzeption, da es dem Be¬ 
nutzer beim gelegentlichen 
Nachschlagen helfen sol. Es 
darf wohl zu Recht angenom¬ 
men werden, daß der Anwen¬ 
der die wesentlichen Befehle 
ohnehin kennt und nur hin und 
wieder eine Frage zum einen 
oder anderen hat. 

Das Buch bietet außerdem ei¬ 
ne knappe Einführung zum Edi¬ 
tor. Jedes Basic-Wort ist in ei¬ 
nen gerahmten Kasten gesetzt 
Dieser gibt auch Auskunft, ob 
es rieh um einen Befehl, eine 
Funktion, einen Operator oder 
eine Systemvariable handelt. 
Der weitere Aufbau sieht fol¬ 
gendermaßen aus: Befehlsfor¬ 
mat. Kurzerklärung, Parame¬ 
ter. Erläuterungen. Querver¬ 
weise auf andere Kommandos 
(z.B. bei OPEN Hinweis auf 
CLOSE), in manchen Fällen 
auch ein kleines Programmbci- 
spiel. Abgerundet wird das 
Buch durch einen kurzer An¬ 
hang, der sich u. a. mit dem 
Compiler befaßt. Es folgt noch 
ein ordentlich erstelltes Regi¬ 
ster. 

Dieser Band ist als Nach¬ 
schlagewerk hervorragend ge¬ 
eignet. Betrachtet man hierzu 
noch das Preis/Leistungs-Ver- 
hältnis. so ist es uneinge¬ 
schränkt zu empfehlen. 

M L. Stürmer 
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8-Bit-PO WER 

Superangebot für die 8-Bit-A tari- Computer 




AUSTRO.TEXT 

Das Textverarbeitungsprogramm 
für alle 8-Bit-Atari-Computer. 
Komfortable Editorfunktionen, 
Blockoperationen, Suchen- 
Ersetzen, Schnellsprünge, Ein¬ 
rückern Automatischer Zeilen- 
und Settenumbruch, Blocksatz 
möglich. Formalierte Ausgabe 
in echter SO-Zeichen-Darstelung. 
Mehrzellige Kopf- und Fußtext¬ 
vorgabe, Seitenzählung. 
Druckertreiber können als 
Texlfiles frei gestaltet werden. 

Für die gängigen Drucker sind 
bereits fertige Treiberfiles 
vorhanden. Serienbriefe und 
Adressenlisten in Zusammen¬ 
arbeit mit AUSTRO.BASE. 
Grafiken können eingebunden 
werden, bidirektionales 
Softscrolling. Formatierte 


Ausgabe auf Diskette möglich. 
Parameter über Kommandokürzel 
oinstellbar, Schriftarten durch 
Invers-Kombmatfonen. 
ASCII-Werteingabe möglich. 
Deutsche Umlaute und ß 
werden unterstützt, wahl¬ 
weise mit Standard- oder 
DIN-Tastaturbefegung. Text¬ 
verknüpfung, Flleverkettung, 
Blockspeicherung und Directory¬ 
übernahme in den Text sind 
zusätzliche wertvolle Features, 


iuMl H» MJSTWO.TZXT 

OrapHlca runktlon 


ili 


die AUSTRO.TEXT bietet. Ein 
ausführliches ceutsches Handbuch 
im stabilen Ringordner wird 
mitgeliefort. 

Preis: 89.- DM 
Bestell-Nr. AT 15 


k 


SOUNDMACHINE 


DIE HEXENKÜCHE 


Aufschlußreich für Ein. Aussteiger und Profs g^ichermaßen: Tips & Tricks, Kniffe, 
Drehs etc. Maschinensprachs-Programme als Lstings. Tumed Ihren Atari ganz 
schön an (und 3ie auch)! 

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM 


DISK ZU HEXENKÜCHE 


Damit kann man viel Zeit sparen. 

Best.-Nr. AT 5 


19.80 DM 


k ATMAS II 


8K Quelltext >n 4 Sekunden asserroliert! Erzeugung vor Bildschrmcode, Fu+- 
Screan-Editor, scroh In beide Richtungen, integnerter Monitor. 5Dseitigfs Hand¬ 
buch und Disk im Ringordner. ATARI 400 - 130 XE 

Best.-Nr. AT 6 Diskette 49.- DM 


ATMAS TOOLBOX 


Roc-enroutinen.I/O-Makros, Cuslomizer, Fast circ e. Scroll.-g und noch einiges 
mehr. Auf Diskette mit Anleitung flaselbst. ATARI 400 - 130 XE, ab 4ß K 

Best-Nr. AT7 19.80 DM 


MONITOR XL 


Verknüpft Base-Programme m-t Mcode-Routmen eingeben, korrigieren, listen, 
Single-Steo, ßsk laden/speie rem. Directory-Anzeige, deutsche Fehlermeldungen 
auch lür Basic und DOS. Oer Basic-Speiche-platz boibt urberunrt, Anleitung und 
Disk. ATARI 600 XL (64 KJ/80C XL /130 XE 

Best.-Nr. AT 8 19.80 DM 


AUSTRO.BASE 

Die Datenbank für alle 8-Bit-Atan- 
Corrputer. Leistungsfähige 
Verwaltung für Adressen, 
Bibliotheksbestände, Video- 
cassetten usw. Bis zu 3000 
Datensätze in einer Datei. 

Bis zu 18 Felder in einem Datensatz, 
die alle a)s Sortierfelder verwendbar 
sind. Freie, irkomplizierte 
Gestaltung von Eingabemasken. 
Feldarten: Text. Geldbetrag, 

Datun, Großbuchstabenfeld, 
Ja-/Nein-Fe(d, numerisches Feld, 
Zeichenfefd, automatisches 
Zählleld. Automatischer Feidüber- 
tiay uut zeilsparanden Eingabe von 
Datensätzen. Ständige Anzeige 
der freien Daienkapazität. 

Änderung der Maskenstruktur 
innerhalb der gewählten 
Satzlänge auch bei einer 
bereits in Benutzung befindlichen 




Datei möglich. 

Zugang zu den 
Daten über 
direktes 
Anspringen 
eines Satzes, 
einfaches 
Blättern oder 
Suchen mit 
Wildcard¬ 
funktionen. 

Auswahl für 

Ausgabe mit Datumsbereichen 
und logischen Verknüpfungen. 
Abspeichem von Ausgabeformaten 
möglich. Summieren oder Mitteln 
von Werten bei Datenausgabe, 
Ordnen vor Datensatzgruppen. 
Bilden von Unterdateien und 
Morgen von Sätzen aus einer 
Datenbank in eine andere möglich. 
Maskierte Ausgabe. Etikettenaus- 
druck. Listen, Datei-Textfiles. 

In Zusammenarbeit out AUSTRO 
.TEXT zusätzlich Mailmerging: 
Serienbriefe. Rechnungen, 
professionelle Ustengestaltung. 

Ein ausführliches deutsches Hand¬ 
buch wird mitgeliefert. 

Preis: 89.-DM 
Bestell-Nr. AT 18 


Vierstimmig,' 3 Hüllkurven, Schlagzeug. b,s zu 5000 Np:er. auch von eigenen Pro¬ 
grammen nutzbar, Engabe über Tastatur oder Joystick. Mt Demos auf 2 Disketten¬ 
seiten, ausführliches Handbuch. ATARI 400 -130 XE, ab 48 K 

Best.-Nr. AT 1 29.80 DM 

ATARI POWER SUPERBUCH_ 

Bauanleitungen. Lstings, Tips & Tricks... 75 Seilen DIN A4, nicht im Buchhandel er¬ 
hältlich! 

Best.-Nr. AT 3 29.- DM 


DESIGN MASTER 


Bedenung über Fensler-'echnik. Auflösung 320 • 192 Pw*tB, Faderkreuz Maß- 
sabsgitter ein/austxendber, 2 Screens gleichzeitig, über 122000 Punkte im Direkt- 
zugrff, über 100 verschiedene Schriften, Hardcopy lür fast alle Matrix-Drucker (ab 8 
Nadeln), Ausdruck in verschiedenen Größen möglich, ausführiiehe deutsche Anlei¬ 
tung. ATAPI600 XL (64 KJ/800 XL/130 XE 
Best.-Nr. AT 9 


Diskette 19.80 DM 


DAS ASSEMBLERBUCH 


Kare Embtcke in Zahlensysteme, in Aufbau und Befehlssatz des 6502. in Pi ogram- 
merung derCuStom-Chipls, Player-Misste-Graflk und Irterrupt-Technken. ustinos 
für ATMAS II Assembler. 196 Seiten DIN A5. 

Best.-Nr. AT 10 


29.80 DM 


DISKMASTER 


Professionellst Kopiere chutz. eigenes Kapierschutzformat erstellbar, Smg-e- und 
Djuble-Oensity-Modus- Nur für 'Haop/.kompatible Diskstatlon-Erweiterungen! 
Fertige Formate auf der Diskette, Beispie Programme. 

Best.-Nr. AT 11 24.90 DM 


MASIC 


DtePn 

nrihts 

Best.-Nr. AT 12 

SCANTRONIC 


und Sound! Es gibt lür d* kleinen Atans 

49.- DM 


En Sc&"-et, der mittels D-ucker Bildvortagen auf den Bildschirm bringt. Inkl. Mal- 
P X amm Gassic Painter, damrt Sie die Bilder bearbeiten können. (Turbo-Basic er- 


Best.-Nr. AT 14 


59.- DM 


Verlag 



Rätz-Eherlf 




















i Th 











































































































LESERECKE 


Wenn Sie mal bei 

men oder einfach^u hr weiterk °m- 
len > was sich auf sen wof- 

fut - hier sind Sio n r ~ ll f P ' l 0 L Crnarkt 
men mit den anderen!« 9 2usam - 
chen wir, Ihre Fra« *- e sern versu- 
ten nre Fragen zu beantwor- 

un^tk ben S,e uns Ihre Pmhi 
Ihre Entdeck..«« 6 Prob leme 

Guide ” leistet Erste Htffe!’ Games 

Frank Emmert 


Bas// und 
Spiderman 


Uns erreichten mehrere An¬ 
fragen, die sich auf die in der 
Spieleecke veröffentlichten Su- 
perpokes für die kleinen Ataris 
beziehen. Um Mißverständnis¬ 
se zu klären, hier noch einmal 
der Hinweis: Die Pokeskönnen 
nur nach Anhalten des Pro¬ 
gramms mit dem Turbofreezer 
XL eingegeben werden. Cs be¬ 
steht leider keine Möglichkeit, 
Maschincnsprachespielc vom 
Bildschirmeditor aus zu mani¬ 
pulieren. wie es beim C 64oder 
ZX Spectrum die Rege) ist. Die 
Programme schalten nämlich 
meist das im Rechner eingebau¬ 
te Basic aus und sperren n je¬ 
dem Fall den Zugang zum F-di 
lor. 


Manche Spiele, die auf Dis¬ 
kette vorliegen, lassen sich hin¬ 
gegen dort mit geeigneten Tools 
verändern ATARI magazr/r- 
Lcscr Ulf Petcrsen sandle uns 
Tips zu einer leichteren Bewäl¬ 
tigung der Level 1-7 von Lucas- 
films "Eidolon". Die Nummern 
der Startsektoren eines jeden 
l evels stehen in den Disksckto- 
ren$16A und $16B. Schaut man 
nun in den jeweils letzten Sektor 
eines Levels, findet man dort 
die Namen der dort hausenden 
Gegner. Eine Umbenennung 
der Monster in ROTOFI.Y und 
des Drachen in DRAGON I 
bringt den Spieler zügiger zum 
8. Level. Natürlich kann man so 
das Spiel auch ganz neu gestal¬ 


ten, indem man die "Eidolon”- 
Bevölkerung kräftig durch¬ 
mischt. 

Der Tip in der letzten Ausga¬ 
be zu "Hellowoon" half vielen 
Lesern nicht weiter. Hier also 
Klartext. Zuerst muß man um 
Hilfe rufen! Daraufhin kommt 
der Wächter und verspottet den 
Abenteurer, läßt aber die Tür 
offen. Danach kann man das 
Moos nehmen, was beim zwei¬ 
ten Versuch klappt. Man reibe 
es ans Handgelenk und schlüpfe 
aus der Kette. Jetzt muß die 
Spielfigur nur noch aufstehen 
(drei Anläufe), und dem Ver¬ 
lassen der Zelle steht nichts 
mehr im Weg. 


das Loch mit "DO" zu vergrö¬ 
ßern! Um den Sumpf zu über¬ 
queren, springt man von Stein 
zu Stein. Startpunkt ist der Vor- 
sarung am oberen Rand des 
Sumpfes. 

Die Dämonenköpfe in "Dru- 
id" müssen berührt und mit ei¬ 
nem "Chaos”-Spruch beseitigt 
werden. 

Wer die Wahl hat. hat bei 
"The Living Daylights" die 
Qual. Welche Utensilien soll 
(1)7 in Qs Labor aussuchen, um 
die Mission erfolgreich abzu¬ 
schließen? Erfolg verspricht für 
Level 2 das Nachtsichtgerät, für 
Level 3 der Helm, für Level 4 
die Bazooka, für Level 5 die 
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Hilfen für "Druld” und... 



... Tips zu "Hellowoon ” 


Wo ist nur das Zauber¬ 
schwert in "Black Cauldron"? 
Man gehe in den Gewölben un¬ 
ter dem Schloß des gehörnten 
Königs in den Raum links oben. 
Dort untersuche man die nörd¬ 
liche Wand. Anschließend ist 


Armbrust, für Level 6 die Pfeil¬ 
pistole und für Level 7 wieder 
die Bazooka. 

Felix Riinel aus Waldkirch 
lut einen Cheat-Mode in Red 
Rats "Escape from Doom- 
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world” entdeckt. Das gleichzei¬ 
tige Drücken der Tasten SHIFT 
lind CLEAR bringt den Spieler 
in den zweiten Level. Von dort 
geht es mit SHIFT und ESC 
weiter in Level 3. 

Der Wasserschacht in ”Se- 
reamls” wurde Oliver Schrö¬ 
der aus Duisburg zum Verhäng¬ 
nis. Ein gezielter Wurf mit dem 
Seil befreit aus dem nassen Ge¬ 
fängnis. 

Douglas Adams skurriler 
Humor macht Robert Fietzek 
aus Aschaffenburg zu schaffen. 
Der ßabclfisch in "Hitchhi¬ 
ker’s Guide to the Gaiaxy" 
labt sich nicht fangen, und die 
"Screening Door” will einen In- 
telligenzbewcis Dem Babel- 
fisch müssen alle Fluchtmög- 
lichkcitcn verschlossen und die 
Reinigungsrobotcr durch Luft¬ 
post abgelenkt werden. Intelli¬ 
genz bedeutet für Herrn Adams 
die gleichzeitige Präsentation 
von Tee und Nicht-Tee. Lewis 
Carroll wäre stolz auf ihn. 

Tips von Stefan Balling aus 
Theilheim zu "Spiderman”. 
Mil LOOK I OOL erhält man 
im Aufzug einen Edelstein. Im 
zweiten Stock springt man beim 
Wolkenkratzer nach oben, gibt 
OPEN MESH und GO DUCT 
ein und erhält einen weiteren 
Stein. Die Steine gibt man bei 
Madame Web ab. Stefans Fra¬ 
ge: Wie mixt man die Chemika¬ 
lien, und wie bekommt man 
Sandmanns Formel? 

Heinz-Herbert Gracht aus 
Henges erreicht das UEFA- 
Cup-Endspiel bei "Footballer 
of the Year" nicht, obwohl er 
eine Runde weiter kam. Wer 
weiß Rat. und wie kommt Uwe 
Bartsch aus Münster in den Pa¬ 
last von "Oeja Vu”? 

Mein derzeitiges Lieblings- 
Advcnturc ist ” Jinxter” von 
Magnetic Scroll. Es bietet eine 
originelle Story und einen flüs 
sigen Spielablauf. Der Parser ist 
zwar nicht so komplex wie bei 
"Guild of Thieves”, aber 
gründlich entfehlert. Um das 
Ziel zu erreichen, sollte man 
möglichst nichts von seinem 
Glück einbüßen. Also l'urm- 
sprünge vermeiden, den Stier 
mit dem roten Tuch reizen und 


danach die Torerokarricre auf¬ 
geben und sich von dem Tuch 
trennen. Eine zweimalige Feu¬ 
erbehandlung ist sowohl zur 
Öffnung des Briefkastens als 
auch zum Erwerb des Pelikans 
notwendig. Die Würmer fühlen 
sich im Dreck wohl und bahnen 
dem Abenteurer den Weg. Ei 
ne Flasche dient als Laterne; 
man sollte aber sparsam mit 
Licht- und Wärmequellen um¬ 
gehen. Die Lösung für das Ka¬ 
nuproblem liegt unter dem 
Bett. Das Walroß und das klei¬ 
ne Bad helfen bei det Ölgcwiu- 
nung. Den Sattel verstecke man 
vor der Wolke. Wasserfluten 
schaffen neue Wege. Kommt 
man nicht mehr weiter, erweckt 
man sicherheitshalber alles mit 
einem Zaubersprueh zum Le¬ 
ben. 

Ein Gag für ehemalige 
"Fa wo "Spieler: den Pfad vor 
Xams Haus untersuchen. Wir 
haben diesmal auch eine Karte 
zu Gremlins "Basil" abge¬ 
druckt. Vordem Betreten des 
Inns muß der Spieler die Tür 
durch Drücken der Leertaste 
untersuchen. Mindscape bastelt 
weiter fleißig an Umsetzungen 
für den 8-Bit-Atari. Ihr neue¬ 
stes Werk ist die auf dem C 64 
sehr erfolgreiche Flugsimula¬ 
tion "Ace of Aces". Ein 
Veröffentlichungstermin für 
Deutschland steht aber noch 
nicht fest. 

Frank Emmen 

Von Monstern 
und Mäusen 

Ein gutes Jahr nach seinem 
Leinwanddcbüt verschlägt es 
den jüngsten Helden der Walt- 
Disney-Studiosaufden Compu¬ 
terbildschirm. Mäuscrich Basil. 
Untermieter bei Shcrlock Hol¬ 
mes und w ie sein großes Vorbild 
von Beruf Meisterdetektiv, 
muß seinen Helfer Dr. Dawson 
aus den Klauen des Bösewichts 
Professor Rattigan befreien. 
150 Screens lang ist der Weg zu 
Rattigans Hauptquartier, und 
mehrere Puzzles müssen gelöst 
werden, um Dawsons Leben zu 
retten. 


"Basil the Great Mouse De- 

teethre" gehört zur Gattung der 
Hiipfspiele in der Tradition von 
"Montezuma’s Revenge”. In 
einem Gewirr von Räumen 
müssen mehrere Gegenstände 
gefunden werden, aber nur die 5 
richtigen aus einer Auswahl von 
13 möglichen öffnen den Weg 
zum nächsten Level. Die Ver¬ 
teilung erfolgt jedesmal aufs 
neue und macht so das Spiel im- 
mer wieder interessant. Hinder¬ 
nisse auf dem Weg zu Dr. Daw¬ 
son stellen die Handlanger des 
Oberschurken dar. die Basil bei 
jeder Berührung einen Teil sei¬ 
ner Energie rauben. Auffri¬ 
schen kann er seine Lebenskraft 
durch das Verzehren kleiner 


Ein großes Problem ist die un¬ 
erbittlich weitertickende Uhr. 
Nur 12 Spielstunden bleiben 
ihm für seine Suche. Der erste 
Level führt Basil durch die Ge¬ 
schäfte und Straßen Londons, 
im zweiten durchforscht er die 
Abwasserkanäle unterder.Stadl 


und steht im dritten Level Ratti¬ 
gan zum Showdown in dessen 
Turm gegenüber. Der Sound 
ist, abgesehen von einer gut ge¬ 
machten Titelmelodie, sehrma¬ 
ger. Die Grafik hingegen gehört 
mit zum Besten, was bisher in 
Spielen dieses Genres zu sehen 
war. Basil und seine Gegner 
sind nicht einfach blockartigc 
Sprites wie z. B. in "JetSet Wil¬ 
ly”, sondern detailliert gezeich¬ 
net. gut animiert und den Film¬ 
figuren sehr ähnlich. Auch die 
Ausstattung der Bilder trägt 
den typischen Disney-Touch. 
Kleine Gags lockern das Spiel 
auf. So findet man die Program¬ 
mierer von "Basil” auf Steck¬ 
briefen in manchen Räumen 
wieder. 


Leider konnten sich aber 
auch ein paar kleine Bugs ins 
Programm einsehleichen. 
Springt man an drei bestimmten 
Stellen gegen die Wand, klebt 
die Spielfigur daran fest und 
kann nicht mehr befreit wer¬ 
den, Insgesamt gesehen ist 
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"Basii" aber ein gutes Produkt 
aus dem Hause Gremlin, das si¬ 
cher rieht nur Disneyfans an¬ 
spricht. 

Eine Maus treibt auch in der 
neuesten Software-Sammlung 
von Microvalue ihr Unwesen. 
Durch 22 Bildschirme steuert 
der Spieler das kleine Comic- 
N'ageticr. Verschwindende Bö¬ 
den. Lianen. Drachen, Hexen, 
Kaffctassen und fliegende Spie¬ 
geleier sind nur ein paar der zu 
bewältigenden Hindernisse. 
"Mousetrap" erschien schon in 
Versionen für diverse 16-Bit- 
Rechner. und es überrascht 
sehr, wie gut die cartoonartige 
Grafik und die pfiffige llinter- 
grundmelodie auf dem kleinen 
Atari umgesetzt wurden. 
Freunde komplexer Kletter¬ 
spiele i la "Miner2049er” wer¬ 
den mit diesem Spiel sicher ih¬ 
ren Spaß haben. Neben ”Mou- 
setrap ”befinden sich noch der 
Klassiker "Jet Set Willy”, die 
"Tron-Umsetzung "Killer 
Cycle" und das Weltraumbal- 
lerspid "SpaceHawk ”aufden 
zwei Cassetten. 

Na:h dem "BMX-Simuia- 
tor "urd "fled/Vfax”kommtein 
neues Programm von den 
Codemasters. "Transmuter" 
erinnert an Spielhallenhits wie 
" Nemesis ”, "Salamander" 
und "R-Type". Ein kleines 
Raumschiff muß durch einen 
schwer bewachten Tunnel ma¬ 
növrier werden. Unterwegs 
lassen sich allerlei Extras akti¬ 
vieren und aufsammeln. Zwei 
kleine Satelliten, Laserkano¬ 
nen, ein Sehutzschild usw. er¬ 
höhen die Schlagkraft des 
Transmuters. Am Ende eines 
jeden Levels wartet ein großer 
Gegner, nach dessen Vernich¬ 
tung ein Bonus-Level folgt. 
Nach sechs Höhlen wiederholt 
sich der Spielablauf. Die Titel- 
melodii stammt von David 
Whittaker: wie gewohnt ein 
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Ohrenschmaus. Der Spielab¬ 
lauf ist flott, die Grafik durch¬ 
schnittlich. Mehr Levels wären 
wünschenswert, da "Transmu¬ 
ter’’. wenn man die Tunnels 
einmal gemeistert hat. schnell 
langweilig wird. 

Kein schnelles Erfolgserleb¬ 
nis erwartet den Spieler bei 
"Fortress Underground” von 
Kingsoft. Wie bei "Zeppelin” 
oder "Fort Apocalypse” muß 
er ein großes Höhlerlabyrinth 
mit einem Flugkörper erfor¬ 
schen. Der Treibstoff ist knapp 
und die Festung gut beschützt. 
Das Programm kommt auf ei¬ 
ner Diskette im Enhanccd- 
Density-Format und lädt sehr 
oft nach. Die Hintergrundme- 
lodie wechselt ständig und kann 
sich hören lassen. Erzielte High 
Sscores werden abgespeicherl. 
Obwohl nicht sehr originell, 
bietet "Fortress Under¬ 
ground” viel Spielspaß fürs 
Geld. "Mirax Force" ist der 
dczeil beste "Uridium/Gold- 
runner"-Klon. Der Spieler 
steuert sein Wcllraumgefahrt 
über ein riesiges Raumschiff 
und läßt seiner Zerstörungswut 
freien Lauf. Gegnerische Schif¬ 
fe und Kollisionen mit Aufbau¬ 
ten der Festung bereiten dem 
Spiel schnell ein Ende. Das Pro¬ 
gramm macht Gebrauch von 
der Farbenvielfalt des 8-Bit- 
Atari. Digitalisierte Sprache er¬ 
tönt zu Beginn des Spiels und 
nach Verlust aller Leben. Eine 
wüste Ballerci. "Wetn’s gefällt 


Bezugsquelle: 

Versandhandel und Kauf>Utu*er 
Preise: 

"Baiil'': 25. bis 40,- DM 
"Mouselrap": 14. DM(Cass.) 
"Transmutcr": 10.- DM (Cass.) 
"Forlress Underground”: 10- DM 
(Cass. l 

"Mirax Force": 25 - bis 40 - DM 
Frank Limmcrl 
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LESERECKE 


Rollenspielkurs 
Folge 4 


Letztes Mal haben wir für un¬ 
sere Spiclfigur ein 3-D-Szcnario 
geschaffen. Heute wollen wir 
neue Features hinzufügen. Das 
Listing befindet sich seiner I .fin¬ 
ge wegen wieder auf der Disket¬ 
te zum Heft, die diesmal die 
Nummer LF8/4-8# hat. 

Der Spieler übernimmt die 
Rolle eines Kaufmanns in der 
Fantasy-Stadt Lanklitnar. Um 
in die II indlergilde aufgenom¬ 
men zu werden, muß er einen 
Beitrag von 10000 Goldstücken 
zahlen. Leider besitzt er nur ein 
Startkap tal von 100 Goldstük- 
ken, das er durch geschicktes 
Handeln vermehren muß. In 
Lankhmargibt es sieben Läden, 
jeder mit verschiedenen Ein¬ 
kaufs- und Verkaufspreisen für 


die zehn Waren. Leider ist 
Lankhmar auch die Stadt der 
Diebe, und der Transport der 
Güter von einem Ort zum ande¬ 
ren bringt ein gewisses Risiko 
mit sich. Jede Gruppe von 
W'egelagercrr (Orks. Goblins, 
Diebe usw.) will als "Zoll” je¬ 
weils unterschiedliche Waren. 
W'cr diese nicht hat, verliert 
Gold oder .Titpoints. Auch 
Hunger und Durst führen zum 
Verlust von Hitpoints. Deshalb 
sollte «ich der Abenteurer von 
Zeit zu Zeit in einer der 5 Knei¬ 
pen l.ankhmars stärken. Neue 
Hitpoints bringt der Besuch ei¬ 
nes I leilers der Stadt oder der 
Genuß spezieller Speisen in den 
Gasthofen. Bei 0 Hitpoints en¬ 
det das Bildschirmdascin des 
Spielers. 


Der Spieler-Charaeter besitzt 
5 Eigenschaften: Geschicklich¬ 
keit, Intelligenz, Charisma. 
Ausdauer und Glück. Die Qua¬ 
lität einer jeden Eigenschaft 
wird zu Spielbeginn durch Zu¬ 
fall bestimmt. Geschicklichkeit 
hilft, die Begegnung mit gegne¬ 
rischen Banden zu vermeiden. 
Hohe Intelligenz macht das 
Feilschen in den Läden leichter. 
Figuren mit viel Charisma brau¬ 
chen in Kneipen und Läden we¬ 
niger zu zahlen und erhalten für 
ihre Waren einen guten Preis. 
Wei Glück hat. geht aus einer 
Auseinandersetzung ohne 
Schramme hervor. Die Ausdau¬ 
er schließlich bestimmt die An¬ 
zahl der Hitpoints. Bei 5 in der 
Stadt versteckten Zaubergilden 
können gegen bares Geld ein¬ 
zelne Eigenschaften verbessert 
werden. Jeder Laden und Hei¬ 
ler, jede Kneipe und jede Gilde 
hat nur zu bestimmten Tages¬ 
zeiten geöffnet. 


ATARI ST 


(0 40) 647SS57 
— Hotline —- 


— Telefon — 

(0 42 82) SS IS 


3,5 - und 5,25 -NEC-Diskettcnstationen 


Top Diskettenlaufwerke für den Atari ST. Erstklassige 
Verarbeitung! Keine einfachen Plastikgenäuse, sondern 
‘ormschöne Atarl-faroene Gehäuse. Ansch'ußfertig, 
Atan-Normstecker. Disklaufwerk und Netzten in einem 
Gehäuse. 100% Kompatibel zu allen ST-P-ogrammen. 

3,5 -NEC-Elnxelstatlon 349.— 

3,5 -NEC-Doppelstation jetzt nur loch 689.- 

5,25 -NEC-Einzelatation 449.- 

Vergleichen Sie nicht nur die Preise! Auch die Qualität, 
Verarbeitung und Upttk unserer Laufwerke sind bestens! 


BTX MANAGER V.2.0 


Die intelligente Komplettlötung ... 


Imdi ekten - 610000 Seiten 
Zugriff - Kontoführung 

- Datenbanken 

- u.v.m. 

BTX Manager - inkl. Interface 
V.2.0 anschlußfertig 

- GEM-Komfort 


250 Großrechner 
Telex/ 

M Heilungen 
Börsenkurse 

Datenschnätstele 

Automatisierung 
Oer BTX-Schnttstelle 


Komplettpreis anschlußfertig 


428.- 


MS-DOS-Emulator 


volle PC-Kompatrpiiität durch etgener 8086-Pr2zessor 
8 MHz. 1 MByte RAM. Sockel für 8387-Caprozessor, 

MS DOS 3.2; IBM-BJOS-Irterrupts. serie4e Schnittstelle, 
Clock: mit vielen Erwelterungsmögüchkeiten 

Lieferbar voraussichtlich ab Februar 1988 für nur 698.- 

jOTO*m er* noch tiuut. unu». UMarrloM Qm»,«»«.I lm .n Vortülrjng.. no« ADhotuno «in 
ArtfcÄn nur n*ch vrxtttrtgar Absprache Frsgon Bi« nach unsren aktualUi TVteprotMw 


Dierk Kabs & F. Winterscheid GbR 

Timmendorfer Str. 16.2000 Hamburg 73. Tel.|040) 647 SS 57 

Uta Jäkel & A. Klintworth GbR 

Maischhorst 2,2732 Klein Meckelsen. Tel. (04282) 5615 


Mit lOOOOGoldstückeninder 
Tasche begibt man sich auf dem 
schnellsten Weg zur Händlcrgil- 
de. und das Spiel ist gewonnen. 
Das Programm baut auf dem 3- 
D-Labyrinth des letzten Rollen¬ 
spielkurses auf. Angchängt 
wurden Routinen Lir die Gil¬ 
den. Läden, Kneipen. Monster¬ 
begegnungen usw. Auch den 
Bildschirmaufbau habe ich 
leicht modifiziert. Die Werte 
der Eigenschaften, Waren, 
Gold. Nahrungsmittel, verblei¬ 
bende Ilitpoints unJ jeweilige 
Tageszeit sind über der l^aby- 
rinthdarstellung zu sihen. 


ffiHiniiint 

— Soltwa-a XUXE 2*»* ftfek 

d 2 l 3 BaiorfSreol -- VK 

mi HK 

2 Ft» TT«* _ _ 

L ’ v '®^'*F«no , 1 >*ai't»ir/Co«y- 29 . 9 Q 

Softwar# ST 

Wird Ga~*t -45.0D 

jJTW — — ip 

29.00 

2 :cro»rM*> «30..- > 1 ,>P c»* SO »7 ST tfF^arr 


Postfach 140 246 -• 



TOPANGEBOTE 

Software für Atari XL/XE 


► Das Grab ctos Pharao 15 .- 

► Fritz <!«< Bombonklller 19 .- 

► Kau« i».- 

► Pyramldo« 2 # _ 


mit Pucitc-Domam-Service 

lUSIar gogti' 80 Pf Rückporto 


COMPYSOFT 

etwa* * k*>-h»ik so-mti 
vbjmits!. 31 daM Cmnt»» 



Im Mazeslring sind Läden, 
Gilden und Kneipen durch ein 
"Z" codiert. Ein Wert von 1 in 
MAZE2S steht für eiren La¬ 
den, eine 2 für eine Gilde usw. 
MAZF.3S gibt Auskunft über 
die Nummer des Ladens bzw\ 
der Gilde. Die DATAs eines 
Ladens enthalten seinen Na¬ 
men. zwei Zahlen für die Ge¬ 
schäftszeiten und 20 Wirte für 
die Einkaufs- und Verkaufs¬ 
preise der Waren. Analog sind 
Gilden, Heiler und Kneipen 
aufgebaut. 


Ein paar Tips zum erfolgrei¬ 
chen Leben in Lankhmar: 

1. Eine Karte zeichnen! Man¬ 
che Passagen öffnen sich nur 
zu einer bestimmten Uhr- 
zcit. 

2. Notizen machen! In welchen 
Straßen befinden sich welche 
Monster, und was verlangen 
sie als Wcgzoll? 

3. Die Kurse der Läden sind in 
jedem Spiel gleich. Deshalb 
aufschreiben und eim Ein¬ 
kaufsstrategie planen! 

4. Wer sein ganzes Geld verlo¬ 
ren hat. braucht nicht zu ver¬ 
zweifeln. Lankhmars Leih¬ 
haus gibt 100 Goldstücke 
und nimmt dafür Eigen- 
schaftspunktc. 

Im nächsten Rollenspillkurs 
wird das Programm um Kampf¬ 
routinen erweitert, komplett 
mii verschiedenen Waffen und 
Rüstungen. 

t rank Emmert 
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Terrorpods 


Neben "Taiglewood". dem 
tollen Actionadvcnture von Mi- 
crodeal, ist nur ein weiteres Pro¬ 
gramm auf den Markt gekom¬ 
men. das es in sich hat. Bei "Ter¬ 
rorpods” ist eine eindeutige Ein¬ 
ordnung ebenfalls nicht möglich; 
allerdings übe'wiegen hier die 
Action-Elemcrte. Daneben ge¬ 
hört aber auch eine gehörige Por¬ 
tion Strategie dazu, um die ge¬ 
stellte Aufgabe zu bewältigen. 

Bereits die Verpackung be¬ 
sticht durch eine tolle Grafik des 
Zeichners Roger Dean, der seine 
Werke schon für unzählige Pro¬ 
jekte zur Verfügung gestellt hat 
(z.B. Platten-Cover von Uriah 
Heep in den 70er Jahren). Dieses 
und andere Bilder erscheinen 
auch als Vorspann beim Laden 
des Programms auf dem Moni¬ 
tor. Die Grafik des Spiels selbst 
kann diese hohe Qualität leider 
nicht erreichen, ist aber dennoch 
sehr ansehnlich und genügt voll¬ 
kommen. 


Wieder einmal steht eine 
Science-fiction-Geschichte im 
Mittelpunkt. Sie läuft darauf hin¬ 
aus. daß die Welt von feindlichen 
Gestalten, den Terrorpods, be¬ 
freit werden muß. Dazu stehen 
dem Spieler die unterschiedlich¬ 
sten Waffen und Möglichkeiten 
zur Verfügung. Vom einfachen 
Laser bis zur alles vernichtenden 
Rakete vom Schutzschirm bis 
zum Funkgerät ist alles vorhan¬ 
den, was man so benötigt. Dies 
wird in der deutschen Anleitung 
ausfüluticli beschließen. 

Die Handlung beschränkt sich 
zum Glück nicht auf einfaches 
Herumballern. So muß man z.B. 
versuchen, die Installationen auf 
der Oberfläche vor Zerstörung 
zu schützen bzw. - wenn man zu 
spät kommt - wieder aufzubau¬ 
en. Die Energie reicht natürlich 
nicht ewig; sie läßt sich aber an 
bestimmten Stellen wieder auf¬ 
füllen. Auch kann man ein Fahr¬ 
zeug zur Erkundung einsetzen. 
Die kämpferischen Elemente 
kommen dabei nie zu kurz. Die 
Sound-Effekte sind den Pro¬ 
grammierern besonders gut ge¬ 
lungen. 

Alles in allem stellt 'Terror¬ 
pods” eine echte Bereicherung 
für den Software-Markt dar und 
ist jedem Freund anspruchsvoller 
Action-Spiele nur zu empfehlen. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Psygnosis 
Bezugsquelle. Ariolasoft 

Rolf Knorne 


Feindliche 
Terrorpods 
bedrohen die 
Welt 




Shuttle II 


Von diesem Programm gab es 
1987 bereits mehrere Demover¬ 
sionen, Uber die wir berichtet ha¬ 
ben. Nun ist auch die endgültige 
Ausführung in den Hände: ge¬ 
kommen. 

"Shuttle II" simuliert eineSpa- 
ce-Shuttle-Mission, in deren 
Verlauf kaputte Satelliten zu re¬ 
parieren sind. Schon die etwas 
holprige, aber immerhin deut¬ 
sche Anleitung weist daraufhin, 
daß dieser neue Shuttle-Typ nur 
ein Minimum an Kontroller be¬ 
nötigt und deshalb von jedem be¬ 
dient werden kann. Das klingt 
zwar zunächst recht gut. bedeu¬ 
tet in der Praxis jedoch das Feh¬ 
len jeglicher Spielmotivation. 
Mit wenigen Mausaktionen wird 
der Raumgleiter gestartet und im 
All dirigiert; die restliche Zeit 
verstreicht beim Warten auf die 
Ausführung der Befehle. 

Die Grafik (zwei Drittel Kon- 
rollinstrumente, ein Drittel 
Blick aus dem Fenster) ist nicht 
übel, kann aber auch nicht mehr 
viel retten. Der Sound ist seh' be¬ 
scheiden. Von Flugsimulatoren 
läßt sich in der Regel wesentlich 
mehr erwarten. Hier muß man 
gegen keine widrigen Wettcrum- 
stände ankämpfen; eine Einar¬ 
beitung in die Steuerung des 
Fluggeräts ist ebenfalls nicht not¬ 
wendig. 

Fast alles läuft automatisch ab 
und wird deshalb auch recht 
schnell langweilig. Dieses Pro¬ 
gramm könnte sich zu einem La¬ 
denhüter entwickeln. 

System: Atari lfi Bit 
Hersteller: Mieiodeal 
Bezugsquelle: RSE Schuster 

Stephan König 
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ner anstehenden Gerichtsver¬ 
handlung nicht durchsetzen und 
muß auf seinen Planeten verzich¬ 
ten. Die Verhandlung findet be¬ 
reits in 10 Tagen statt, und bis da¬ 
hin müssen die Dokumente wie¬ 
der aufgetaucht sein. 


Natürlich soll der Spieler dem 
armen Onkel helfen Sicher ist. 
daß die Papiere auf Tanglewood 
versteckt sind und natürlich 
schwer bewacht werden. Man 
kann nun fünf Fahrzeuge mit ver¬ 
schiedener Ausrüstung per Fern¬ 
steuerung auf die gefährliche Su¬ 
che schicken. Die schon erwähn¬ 
te I0-Tages-Frist läuft übrigens 
in F.rhtzeit ab; man könnte sich 
also theoretisch 10 Tage und 
Nächte hintereinander mit die¬ 
sem Spiel beschäftigen. Immer¬ 
hin gibt es auf dem Planeten auch 
fast 12 000 verschiedene Orte, 
die zu erkunden sind. Zudem 
tauchen zahlreiche Überraschun¬ 
gen und Gefahren auf. Glückli¬ 
cherweise läßt sich ein Zwischen¬ 
stand abspeichern und später 
wieder laden. 

"Tanglewood" bietet eine 
überzeugende Handlung und ei¬ 
ne ebenso gute Umsetzung auf 
den Computer. F.s gehört sicher¬ 
lich zu den komplexesten Spielen 
für den ST. Wer bereit ist, sich in¬ 
tensiv mit diesem Programm zu 
beschäftigen, wird dafür mit lang 
anhaltender Motivation belohnt. 

SVStiih: Alan 16 Bit 
Hersteller; MicroJcal 
Bezugsquelle: RSE Schuster 

Rolf Knorrc 


D/« Automatik im Shuttle läßt dem Spieler nicht viel XU tun 


Tanglewood 


Microdeal hat uns bisher eine 
ganze Reihe hervorragender Ac- 

finn-Spiele beschert, darunter 
auch "Goldrunncr” (wird übri¬ 
gens fortgesetzt). Das neueste 
Werk aus dieser Software- 
Schmiede wendet sich eher an die 
Denker unter den Spielern. Es 
nennt sich "Tanglewood" und 
wurde als Actionadventure her¬ 
ausgebracht; allerdings über¬ 
wiegt der Abenteuerteil. 

Aber keine Angst. Sie müssen 
nicht mühsam das Handbuch stu¬ 
dieren und vielleicht noch im 
Wörterbuch nachschlagen. Das 
ganze Programm, so komplex es 
auch ist, kann durch die Maus ge¬ 
steuert werden. Verschiedene 
Schalter und Symbole, die das 
Hauptbild einrahmen, lassen sich 
dazu aktivieren. Im Mittelpunkt 
des Spiels steht eine Grafik, die 
mal simpel, mal genial, aber im¬ 
mer effektiv ist und die Handlung 
gut begleitet. Unter dem aktuei- ' 


len Bild werden bei Bedarf Kom¬ 
mentare eingeblendct, Textein¬ 
gaben des Spielers sind an keiner 
Stelle erforderlich. Aber worum 
geht es nun? 

Irgendwo in der Galaxis zieht 
der Planet Tanglewood seine 
Kreise. Er ist schon lange von 
Menschen erschlossen. Ein ima¬ 
ginärer Onkel des Spielers besitzt 
die Schürfrechte für diesen 
Planeten. Auf diesem ansonsten 
eher uninteressanten Himmels¬ 
körperkann man wertvolle Edel¬ 
steine abbauen. Durch einige In¬ 
trigen hat der gute Onkel mittler¬ 
weile Probleme mit einer Firma, 
die sich auf Tanglewood nieder¬ 
gelassen und ihm seine Besitzur¬ 
kunde gestohlen hat. Ohne diese 
Papiere kann er sein Recht bei ei¬ 


Schürfrochte 
auf dem 
Planeten 
Tanglewood. 
Aber die 
BeslU- 
urkunde Ist 
weg. 
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Die Einleitung zu diesem Pro¬ 
gramm beginnt mit folgenden 
Worten • "Schon wieder eines 
dieser Autorennen? Keines¬ 
wegs! Hier kommt das echte, das 
einzige Autorennen!” Tatsache 
ist, daß es sich bei "Supersprint" 
um die Umsetzung eines Spiel- 
hallen-Games handelt. Acht ver¬ 
schiedene Rennstrecken stehen 
zur Verfügung; die ausgewählte 
kann aus der Vogelperspektive 
betrachtet werden. So sciön es 
ist. einmal einen Gesamtüber¬ 
blick zu haben, bedeutet dies 
aber auch, daß die Wagen 
dementsprechend winzig sind. 
Die Grafik steht bei "Super¬ 
sprint" also nicht im Mittelpunkt. 



"Supersprint" Was bleibt, ist ein nettes Spiel- 

bietet die c ] 1en an dem auch zwei Personen 

trecke nur aus . ... 

der Vogel- teilnehmen können. Man steuert 

Perspektive den Wagen nach rechts oder 
links, kann beschleunigen und 
mit etwas Glück Schrauben¬ 
schlüssel einsammeln, die even¬ 
tuell eine Sonderausstattung er¬ 
bringen. Zu zweit kann das eine 
lustige Sache werden, alleine 
kommt weit weniger Freude auf. 

Insgesamt betrachtet bietet 
"Supersprint" meiner Meinung 
nach etwas wenig fürs Geld. Bei 
den Möglichkeiten, die der ST 

HO | ATA.nl/nayazjn 4/66 


zur Verfügung stellt, hätten ge¬ 
schickte Programmierer mehr 
aus dieser Idee machen können. 
Die Spielhallenversion ist mir üb¬ 
rigens nicht bekannt; ich kann al¬ 
so keinen Vergleich anstellen. 

System: Atari ifi Bit 
Hersteller F.Jectric Drcams 
Bezugsquelle - Activision 


Stephan König 



Milch macht müde 
Radler munter 


Die Beschreibung zum neuen 
Mastcrtronic-Cassettenspiel 
"Milk Race" liest sich wie ein 
Sportbericht. Teilnehmer aus al¬ 
ler Welt starten zu einem Etap- 
pen-Radrennen durch ganz Eng¬ 
land. Ausgangspunkt ist New- 
castle-upon-Tyne, das Ziel Lon¬ 
don. 

Der Spieler steuert einen der 
Radler mit Hilfe seines Joysticks. 
Zum Glück wurde auf echtes 
Krafttraining bei der Steuerung 
verzichtet (der Stick-Vcrschlciß 
hält sich also in Grenzen); hier ist 


vor allem Geschicklichkeit ge¬ 
fragt. So muß man z.B. techtzei- 
tig schalten, um die persönlichen 
Kraftreserven nicht zu früh zu er¬ 
schöpfen, oder ausweichen, um 
nicht durch die rücksichtslosen 
Mitbewerber von der Strecke ge¬ 
schubst zu werden. Sie müssen 
Schlaglöcher umfahren und wäh¬ 
rend des gesamten Rennens ein 
Auge aufs Tempo gerichtet hal¬ 
ten. Je schneller man radelt, de¬ 
sto schlechter läßt sich die vor ei¬ 
nem liegende Strecke übersehen. 
Ist man dagegen zu langsam, 
wird man von hinten gerammt. 
Um die Sache noch schwieriger 
zu gestalten, wurden in unregel¬ 
mäßigen Abständen Spurt-Trials 
in den Rennablauf eingebaut, die 
innerhalb einer vorgeschriebe¬ 
nen Zeit zu bewältigen sind. 

Bis hierher könnte man mei¬ 
nen, es mit einer gewöhnlichen 
Sportsimulation zu tun zu haben. 
Aber jetzt kommt der Clou! Was 
verleiht Radsportlern Energie? 
Richtig, der Milchpegel im Kör¬ 
per muß stimmen. Und um ihn 
konstant zu halten, müssen mög¬ 
lichst viele der am Streckenrand 
bcreitgestellten Milchflaschen im 
Vorüberfahren mitgenommen 
«erden. Aber auch die compu¬ 
tergesteuerten Mitbewerber sind 
bestrebt, Flaschen zu ergattern. 

Die grafische Gestaltung des 
Spiels ist überdurchschnittlich; 
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man kann z.B. dank dir mehr¬ 
phasigen Animation die Radfah¬ 
rer richtig strampeln sehen. Der 
spielbegleitende Sound ist auch 
recht knackig. Man sollte für 
"Milk Racc” allerdings eine ge¬ 
hörige Portion Hartnäckigkeit 
mitbringen. Es ist wirklich nicht 
einfach, eine Etappe za errei¬ 
chen, und manch einer mag. 
wenn ihn das Titelbild zum 256. 
Mal nach einem Sturz begrüßt, in 
Versuchung kommen, sich end¬ 
lich auf ein richtiges Rad zu 
schwingen und cs denen da di au¬ 
ßen mal so richtig zu zeigen. 

Insgesamt ist "Milk Race" für 
nur 9.90 DM ein ausgezeichnetes 
Spiel, das leider wieder einmal 
nur auf Cassette zu bekommen 
ist. 

Hersteller; Mastcrtronic 

Bezugsquelle; Diabolo PctrrSchmit? 


Powerplay 


Aul den Höhen des Olymp 
streiten die mächtigsten Götter 
wieder einmal darüber, wer von 
ihnen der Weiseste und Mächtig¬ 
ste ist. Um den Zwist zl been¬ 
den. hat Zeus beschlossen, vier 
ihrer Vertreter um Klugheit und 
Schnelligkeit wetteifern zu las¬ 
sen. Der Wettkampf soll Power¬ 
play heißen. Teilnehmen werden 
Apollo, Hermes, Hekate und 
Aphrodite. Apollo vertritt Stär¬ 
ke und Würde, Hermes Magie 
und Schwindelei, Hekate Hexe¬ 
rei und Zauberkunst. Aphrodite 
schließlich repräsentiert die Lie¬ 
be. Als Arena dient ein Hof im 
Tempel des Apollo. Zusätzlich 
wurden noch Wettkampfstätten 
an so verschiedenen Orten wil¬ 
den zerklüfteten Höhen des 
Olymp und den schrecklichen 
I löhlen des 1 lades ausgesucht. 

Um Verletzungen der eigenen 
Person auszuschließen, wählt je¬ 
der Gott eine Mannschaft von 
Kämpfern, die später nach sei¬ 
nen Befehlen agiert. Während 
des Wettstreits werden die Göt¬ 
ter auf ihre Kenntnisse des Uni¬ 
versums geprüft, wobei sie 


schnell und richtig antworten 
müssen, um ihre Krieger best¬ 
möglich zu nutzen. Je besser ei¬ 
ner Bescheid weiß, umso weiser 
wird er und darf dann stärkere 
Kämpfer cinsetzen. Es gibt vier 
Familien von Kriegern, wobei je¬ 
de einen der vier Götter vertritt 
und von schwach bis stark geglie¬ 
dert ist. 


2 


Mit dieser Story und der Um¬ 
setzung auf den Computer ist 
dem Software-Haus Arcana ein 
großer Wurf gelungen. Schwer¬ 
punktmäßig bietet das Pro¬ 
gramm ein Frage-Antwort-Spicl, 
wie man es von "Trivial Pursuit” 
her kennt. Allerdings w urde '"Po¬ 
werplay'' komplett einge¬ 
deutscht; Sprachschwierigkeiten 
treten also nicht auf. Über 2000 
Fragen stehen zur Verfügung. 
Diese Zahl ist nicht endgültig, da 
unter Verwendung eines beige¬ 
fügten Compilers weitere Fragen 
eingegeben werden können. 

Um die Sache zu vereinfachen, 
erfolgt die Beantwortung nach 
Multiple-C’hoice-Art. Zu jeder 
Frage existieren also mehrere 
Lösungen, von denen nur eine 



richtig ist. Kompensiert wird die¬ 
se Erleichterung durch eine zeit¬ 
liche Begrenzung, die n der An¬ 
fängerstufe 10, in der schwierig¬ 
sten Stufe 2,5 Sekunden beträgt. 
Liegt nach Ablauf des Limits kei¬ 
ne Antwort vor. geht der Punkt 
an die Gegenmannscliaft. Der 
Schwierigkeitsgrad der Fragen 
reicht von sehr einfach bis zu fast 
unlösbar; Raten hilft manchmal 
weiter. 

In der Hauptsache wird das 
Spiel auf dem Monitor im Apol¬ 
lo-Tempel abgewickelt. Dort 
kann man seine Figuren auf far¬ 
bige Felder setzen, die ein be¬ 
stimmtes Wissensgebiet darstel¬ 
len. Zwischendurch wechselt die 
Szenerie zu anderen Bildern. 
Obw ; ohl cs auch hier nar um die 
richtige Beantwortung der Fra¬ 
gen geht, sind diese Einlagen 
doch sehr witzig, da auch grafisch 
etwas geboten wird. So stehen 
sich z.B, einmal Zeus und Apollo 
gegenüber. Zwischen den beiden 
befindet sich ein riesiger Fels¬ 
block. der je nach Punktgewinn 
in die eine oder andere Richtung 
verschoben wird. Nach einigen 
Fragen verschwindet der Verlie¬ 
rer unter diesem Block Ähnlich 
barbarisch geht es beim Seilzie¬ 
hen über einem Vulkan zu. 

"Powerplay” ist ein witziges 
und interessantes Spiel für reak¬ 
tionsschnelle Denker. Den mei- 
sfi-n Spaß macht es, wenn mehre 
re Personen teilnehmen 

Svnan; Atari IS Bit 
Hersteller: Arcana 

Berxgsquclle: Atmlawft Stephan König 



” Powerplay" ist 
der Kampf der 
Götter auf dem 
hohen Olymp 
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Phantasie, Wizard’s 
Crown 


SSI ist zweifellos das produk¬ 
tivste Software-Haus, was Simu- 
lations- und Rollenspiele angeht. 
Die “Phantasie"-Serie wurde 
jetzt für die Ataris umgesetzt. 
Die Hintergrundgeschichte ist 
nicht gerade originell. Nikadc- 
mus, seines Zeichens Bilder¬ 
buchschurke. hat es sich in den 
Kopf gesetzt, ein friedliches 
Land mit seiner Armee zu ver¬ 
sklaven. Wird es der Spieler 
schaffen, mit Hilfe eines kleinen 
Haufens wackerer Kämpfer der 
Geschichte doch noch ein Hap- 
py-End zu geben? 

Bis zu sechs Charaktere kann 
der Abenteurer in seine Mann¬ 
schaft aufnehmen. 15 Rassen, 
von Mensch bis Troll, und sechs 
Berufe stehen in der Abenteurer- 
Gilde zur Auswahl. Die Grund¬ 
eigenschaften der Spielfiguren 
orientieren sich am "Dungeons 
& Dragons"-Standard. Außer¬ 
dem können noch einzelne Fer¬ 
tigkeiten wie Schwimmen, das 
Auffinden von Fallen oder das 
Aufspüren von Gegnern trainiert 
werden. Nicht nur Priester und 
Zauberer dürfen, abhängig von 
Intelligenz und Frfahrungspunk- 
dem Hause SSI: ten ' t,cn c,ncn Oder anderen der 
",Phantasie ” 54 Zaubersprüche erlernen. 



Gestartet wird in der Haupt¬ 
stadt des Landes, wo man neben 
dem Anheuern von Mitstreitern 
auch die Möglichkeit hat. Geld 
auf der Bank zu deponieren 
(zinslos, aber sicher vor Nikade- 
mus' Heerscharen), neue Ausrü¬ 
stungsgegenstände zu erwarben, 
im Gasthaus seine Wunden zu 
heilen oder einen Weisen nach 
dem bisher erreichten Punkte¬ 
stand zu befragen. Nach Verlas¬ 
sen der sicheren Stadt steht die 
Gruppe auf einer leeren Land¬ 
karte, die sich erst beim Durch- 
streifer mit Wäldern, Straßen 
usw. füllt. Bald trifft man auf an¬ 
dere Einwohner der Phantasie¬ 
welt. Der weniger aggressive 
Spieler versucht, sich gütlich zu 
einigen. Nach freundlichem Grü¬ 
ßen, Geldgeschenken oder not¬ 
falls einer drohenden Gebärde 
der Abenteurer entfernen sich 
viele Gegner. Versagen aber die¬ 
se Mittel, kommt es zum Kampf. 

Bis zu drei Reihen von Mon¬ 
stern verschiedener Art stehen 
der Gruppe gegenüber. Nun er¬ 
hält jeder Kämpfer seine Anwei¬ 
sungen, ob er mehr in die Offen¬ 
sive oder Defensive gehen oder 
gar einen Zauber gegen die Fein¬ 
deschleudernsoll. Gegner in den 
hinteren Kampfreihen sind 
schwer zu treffen. Ein Zauberer 
in dieser Position stellt den Spie¬ 
ler vor erhebliche Probleme. 
War der Gruppe das Kriegsglück 
nicht hold, findet sie sich im Jen¬ 
seits wieder. Hier entscheidet ein 
Dämon über die Zukunft jeder 
einzelnen Figur, ob ihr ein neues 
Leben gewährt wird oder ob sie 
für den Spieler verloren ist. Nach 
erfolgreichen Kämpfen werden 
in der Stadt Erfahrungspunkte 
und Beute verteilt. 

Mutige Spieler wagen sich in 
die auf dem Kontinent weit ver¬ 
streuten Dungeons. Im Gegen¬ 
satz zu anderen Rollenspielen 
werden die Verliese nicht im 3- 
D-Look dargestellt, sondern 
vom Computer als Karte wäh¬ 
rend der Erkundung mitgezeich¬ 
net. Sternchen auf dieser Karte 
markieren besondere Ereignisse. 
Hier werden dem Spieler Rätsel 
gestellt, die ganze Gruppe wegte- 


leportiert, oder der Computer 
gibt eine längere Textpassage 
aus. Bestimmte magische Gegen¬ 
stände müssen eingesammelt 
werden, um das Endspiel, die 
Auseinandersetzung mit Nikade- 
mus, zu erreichen. Dieser erweist 
sich aber als Stehaufmännchen 
und stellt sich bestimmt im näch¬ 
sten Teil den Abenteurern wie¬ 
der in den Weg. 

"Phantasie III" bietet im Ver¬ 
gleich zu I und 11 einige neue Fea¬ 
tures Zum einen wurde die Gra¬ 
fik verbessert, zum anderen das 
Kampfsystem detaillierter gestal¬ 
tet. Den Charakteren stehen 
neue Waffen zur Verfügung. 
Auch die Aufstellung während 
einer Auseinandersetzung kann 
variiert werden. Die Abenteurer 
können Arm oder Bein in der 
Schlacht verlieren, sich später 
aber durch Zauberkraft wie Ei¬ 
dechsen regenerieren. Ein behin¬ 
derter Kämpfer unterliegt im 
Kampf verschiedenen Ein¬ 
schränkungen, die der Spieler 
erst beherrschen muß. 

Den ”Phantasie"-Program- 
men liegt wie gewohnt eine aus¬ 
führliche Anleitung bei. Die ST- 
Version fragt als Kopierschutz 
Informationen aus der Anleitung 
ab. Das Programm wird vollstän¬ 
dig mit der Maus gesteuert, was 
einen flotten Spielablauf gewähr¬ 
leistet. Auch die kleinen Ataris 
können zwischen Tastatur und 
Joystick wählen. Das Programm 
benötigt hier vier Diskettensei¬ 
ten, unterstützt aber den Einsatz 
von mehreren Laufwerken und 
kann zu Backup-Zwecken ko¬ 
piert werden. Geeignet ist die 
"Phantasie"-Reihe besonders für 
Einsteiger in das Rollenspielgen¬ 
re. 

Komplexer gestaltet, wurde 
"Wizard’s Crown’ wie "Phanta¬ 
sie” in den Staaten mit Preisen 
ausgezeichnet. Mitglied des Au¬ 
torenteams ist Paul Murray, der 
für SSI schon "The Cosmic Ba¬ 
lance" und "Imperium Galacti- 
cum” schuf. 

Hier die Vorgeschichte: Seit 
Jahrhunderten war es üblich, daß 
ein Vorsitzenderder Magiergilde 
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nach Ablauf seiner Amtszeit die 
ihm große Zauberkraft verlei¬ 
hende Krone seinem Nachfolger 
überreichte. Doch der letzte 
Chefmagicr weigerte sich, dieser 
Sitte nachzukommen. Ein Bür¬ 
gerkrieg brach aus. Der abtrün¬ 
nige Zauberer verbarrikadierte 
sich in einer stark befestigten 
Burg, zu deren Schutz er allerlei 
Monster henufbeschwor. Damit 
der Frieden wiederhergestellt 
werden kann,erhält eine Gruppe 
von acht Abenteurern den Auf¬ 
trag, die Krone bis zu einem be¬ 
stimmten Zeitpunkt zurückzu¬ 
bringen. 

Hier betritt der Rollenspieler 
die Szenerie. Ein fertiges Aben¬ 
teurerteam befindet sich auf Dis¬ 
kette, so daß man gleich ins Ge¬ 
schehen einsteigen kann. Wer 
seine eigenen Figuren erstellen 
will, muß sich viel Zeit nehmen. 
Ein Charakter kann mehrere Be¬ 
rufe gleichzeitig annehmen. Ein 
Krieger, der Hobbyzauberer ist, 
liegt im Bereich des Möglichen. 
Mehr noch als bei "Phantasie" 
besteht die Option, einzelne Fer¬ 
tigkeiten zu trainieren. Der 
Kampf mit jeder Waffe kann ge¬ 
übt. ein Erste-I lilfe-Kurs absol¬ 
viert und an einer Jagdausbil¬ 
dung teilgenommen werden. Ca. 
30 Fertigkeitei stehen zur Aus¬ 
wahl. Das zu erforschende Ge¬ 
lände beschränkt sich auf die 
Burgund die nähere Umgebung. 

Wird die Gruppe von Mon¬ 
stern überrascht, kann der Spie¬ 
ler wie bei "Roadwar 2000" zwi¬ 
schen einem schnellen Kampf, 
dessen Ergebnis vom Computer 
ausgewürfelt wird, odereiner de¬ 
taillierten Schlacht, bei der er 
selbst Regie führt, wählen. Diese 
Kämpfe sind ein Spiel im Spiel 
und dauern bis zu einer halben 
Stunde. Jeder Charakter muß da¬ 
bei auf dem Scilachtfeld positio¬ 
niert werden und wird einzeln ge¬ 
zogen. Die Figuren dürfen sich 
totstellen, verstecken oder den 
Gegnern den üblichen Schlagab¬ 
tausch liefern. 

Auch in der Burg kann das 
Team aufgesplittert werden und | 
in Kleingrupp.m verschiedene i 


Aufgaben versehen. Viele kleine 
Details im Spielablauf machen 
"Wizard’s Crown" realitätsnäher 
als andere Spiele dieses Genres. 
Grafik und Aufmachung sind 
SSI-Standard. Aufgrund der vie¬ 
len Features ist "Wizard’s 
Crown" schwer zu meistern und 
nicht für Anfänger geeignet. Rol¬ 
lenspiel-Freaks werden aber viel 
Spaß daran haben. Eine Fortset¬ 
zung wurde soeben in den Staa¬ 
ten veröffentlicht. In "Eternal 
Dagger” macht sich die Gruppe 
auf eine Reise durch das Fantasy- 
Tand von "Wizard’s Crown". 
Neue Regeln erweitern das Rol¬ 
lenspielsystem. 

Atari NBil 
Hersteller.• SSI 

Bezugsquelle: Diabolo Frank Emmen 



Reisende im Wind 2 


Nur wenige Monate nach Er¬ 
scheinen des französischen Pro¬ 
gramms "Reisende im Wind” 
liegt jetzt bereits eine Fortset¬ 
zung vor, die den gleichen Titel 
trägt. Die Hersteller Glenat/ln- 
fogrames haben sich streng an 


den Vorgaben des ersten Teils 
orientiert, sowohl was den Ver¬ 
lauf der Geschichte als auch was 
die Realisation betrifft. 

Nach den im ersten Teil durch¬ 
lebten Abenteuern sind die 
Handlungsfiguren in Afrika an¬ 
gekommen. Unglücklicherweise 
bleiben sie auch hier nicht von 
Schicksalsschlägen verschont: 
John verliert den Verstand, Hoel 
erkrankt infolge eines Voodoo- 
Zaubers, und die zwei Frauen 
sind ständig den zudringlichen 
Annäherungsversuchen von Via¬ 
roux und Montaguerc ausge¬ 
setzt. Fest entschlossen, Hoel um 
jeden Preis zu retten, reist Isa in 
das Reich Dahomey, wo König 
Kpengla regiert. 

Soweit die Rahmenhandlung 
zum zweiten Teil. Neben einigen 
neuen Figuren sind cs alte Be¬ 
kannte, die durch den Spieler 
zum Leben erweckt werden. Der 
Umgang mit "Reisende im Wind 
2" entspricht dem ersten Teil. Im 
Mittelpunkt steht die phantasti¬ 
sche Grafik, aus der alle Aktio¬ 
nen eingeleitet werden. Wer das 
erste Programm mag, wird auch 
von der Fortsetzung begeistert 
sein. Wer allerdings damit ge¬ 
rechnet hat, daß hier neue Ideen 
eingebracht würden, sicht sich 
enttäuscht. Dennoch ist "Reisen¬ 
de im Wind 2" ein tolles Spiel. 

System Atari 16 Bit 
Hersteller: Glen.ulnfogramcs 
Bezugsquelle: Ariolasoft 

Stephan König 



"Reisende Im 
Wind 2"- 
zweiter Teil 
eines 

hervorragenden 

Grafik- 

adrentures 
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Superman 


Bekannte 
Comic figur im 
Computerspiel: 

Es darf 
geballert 
werden 


Wahrlich nicit neu, hierzulan¬ 
de aber kaum bekannt ist das 
Spiel "Superman”. Vom Haupt¬ 
darsteller dieses Actiongames 
hat sicher jeder schon gehört, zu¬ 
mal es ja neben den Comics mitt¬ 
lerweile auch einige Kinofilme 
mit ihm gibt. Unser Held steht im 
Programm Darkseid gegenüber, 
einem seiner unschlagbar er¬ 
scheinenden Supergegner. In 
verschiedenen Levels treten die 
beiden gegeneinander an. 

Im Grunde handelt cs sich hier 
um ein Schießspiel. Um das Gan¬ 
ze abwechslungsreicher zu ge¬ 
stalten. wurde zu jedem Level ei¬ 
ne andere Graf k erstellt und der 
Ablauf etwas variiert. So muß 
Superman mal in den Straßen ei¬ 
ner Stadt hinter dem Schurken 
herjagen und ihn mit Lasern be¬ 
schießen, mal verfolgt er ihn in 
einer Kraterlandschaft. Zwi¬ 
schendurch gibt es auch eine flie¬ 
gerische Einlage mit anderer 
Aufgabenstellung. Actionfreaks 
werden an diesem Programm ih¬ 
re Freude haben. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Prism Lcisurc 
Bezugsquelle: Computer Maier 

Stephan kttnig 




TOP 
XL/XE 


1. (1 

2 - (- 

3. (4 

4. (6 

5. (5 
6 - (- 

7. (7 

8 . (10 

9. (- 

10 . (- 


Quild ofThieves 
Amaurote 

Pirates of the Barbary Coasi 
Auto Duel 
Tomahawk 
International Karate 
Gauntlet 
Kampfgruppe 
180 

Milkrace 


Rainbird 

Mastertronic 

Cascade 

Origin 

Digital Integration 
System 3 
U.S.Gold 
SSI 

Mastertronic 

Mastertronic 


ST 


1 . 

Star Treck 

Firebird 

2. 

Leisure Swiet Larry 

Activision 

3. 

Jinxter 

Rainbird 

4. 

Clever + Smart 

Magic Byte 

5. 

Guild ofThieves 

Rainbird 

6 . 

Terrapods 

Psygnosis 

7. 

Barbarian 

Psygnosis 

8. 

Bubble Bobble 

Firebird 

9. 

Enduro Racer 

Activision 

10. 

Epyx Epics 

Epyx 


Das ist neu: 

Die Top 10 für die ST-Computer. Jetzt können alle Leser des 
ATARImagaz/ns mitmachen und mitgewinnen. Je 5 x eine PD- 
Disk aus unserem Programm nach Wahl. Einfach die ge¬ 
wünschte Disk mit auf die Postkarte schreiben und einsenden 
an das ATARImagaz/'n, TOP TEN, Postfach 1640,7518 Bretten 

Und hier die Gewinner vom letzten Mal: 

Carsten Brinkmann, Sonnenhalde 56, 7236 Oberndorf 
Michail Gertsos, Am Tannenkamp 16,2841 Steinfeld 
Peter Wißhak, Arzberger Straße 12 a, 8000 München 90 
Heiko Bauer, Hans-Holbein-Str. 30, 7920 Heidenheim 
Guido Mauer, Brahmsstr. 6, 5414 Vallendar 



























★ Der Versand mit den teuflischen Preisen! ★ 


Wem das eine Stufe zu schwierig ist - kein 
Problem: Das neue Spiel von AMC ist da. HERBERT 

DM 29.— Disk 


Von einer Schwesterfirma von SSi 
kommt OGRE, ein strategisches Kriegs¬ 
spiel. Unbedingt mitbringen solltet Ihr 
Energie, Klugheit, eine Brille für die 
Handbücher (engl.) und 

DM 49.90 £ 
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Neu! Zwei deutsche Grafik- 
adventures. Echt super! 

♦ Der leise Tod QQ 

♦ Alptraum je Disk. O w 



SSI special ( o«k 


Battle Commander 

Carrier Force 

ColorueJ Conquest 

Gettysburg 

Kampfgruppe 

Panzergrenadie' 

U.S.A.A.F. 


39.- 

79.- 

79.- 

79.- 

79.- 

79.- 

79.- 


Wargame Constr. Set 49.- 


War in Russm 
Warship 

Adventures 

Phantasie I 
Wlzard's Crown 


79.- 

79.- 


55.- 

49.- 


Die „15 MARK“-Kiste 


(Äoltuiyti Vi/nal) 


Aztec (C) 

Boulderdash II (C/D) 
Maxwell’s Demon (D) 
Mr. Robot (C/D) 


Nibbler (D) 

Shooting Arcade (C) 
Starquake (C) 

Tale of Beta Lyrae (C/D) 


ENDLICH! Jetzt könnt Ihr rund um die Uhr beim Diabolo-Versand 
bestellen. W>r haben ab Januar einen Am ufbeat itwur lur. Wenn Ihr aber mit 
unseren netten Damen plaudern wollt, müßt Ihr von 13.00-16.30 anrufen. 

Die Nummer: 07252/86699 


07252/86699 
Software-Bestellschein 


Kunden-Nr. 


Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 


AM 4 


cöfcJ5tjr~ 


< kV«t U BebK - 


ich wCreche fügende Baratt ixe 

□ VCriMihaBe? :am4>cM-0M wi»»»«ic*rev*’ 
•0 '09 DW Etile w-. .«un»M>r 
fM . tfl* iihW 

*>'■'*•** W —rr 0>»t»v».Vr m 


COMCKJO ausschrwitten, aJ Postxane uoCun 
und b 


Diabolo-Versand, PF 1640,7518 Bretton. 

Ein* Abladung de« Vertagt RAtz EburW. Odbft. 
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Hellowoon 


Noch immer sind deutsche Ad 
venturcs rar. Dabei gibt es mit Si¬ 
cherheit einen großen Markt da¬ 
für, denn viele Spieler würden 
sich gerne mit solchen anspruchs¬ 
volleren Programmen beschäfti¬ 
gen. schrecken aber vor der 
Sprachbarriere zurück. Es ist 
auch sicher nicht jedermanns Sa¬ 
che, ein komplexes Infocom- 
Abenteuer nur mit Hilfe eines 
Wörterbuchs zu bewältigen. Da 
gehen .Spielatmosphäre und Mo¬ 
tivation schnell verloren. 

Nun hört man immer wieder, 
die deutsche Sprache sei für eine 
Adventure-Umsetzung nicht ge¬ 
eignet. Daß dies wohl nicht gene¬ 
rell zutrifft, zeigt "Hellowoon”. 
Trotz des englischen Titels liegt 
dieses Programm in Deutsch vor 
und stammt darüber hinaus auch 
aus unserem Land. Bevor ich nä¬ 
her auf die Handlung eingehe, 
möchte ich eines schon vorweg¬ 
nehmen: Sowohl der Parser, der 
die Eingaben analysiert, als auch 


das Vokabular und die Ortsbe¬ 
schreibungen sind hervorragend 
gelungen. Diesbezüglich kann 
sich das Programm durchaus mit 
den besten englischen und ameri¬ 
kanischen Produkten messen. 
Zusätzlich wird dem Spieler eine 
Grafik geboten, die ebenfalls 
sehr hohe Qualität aufweist. 

"Hellowoon” ist ein mysti¬ 
sches Abenteuer, in dem es von 
merkwürdigen Erscheinungen 
und Magie wimmelt. Das Ganze 
hegin nt damit. daß der Spieler in 
einem Felsverlics erwacht und 
sich an nichts mehr so recht erin¬ 
nern kann. Er ist angekettet und 
sitzt auf der Erde. Von jetzt an ist 
man auf die eigene Phantasie an¬ 
gewiesen. Die erste Szene ist re¬ 
lativ leicht zu bewältigen. Ein 
Hilfeschrei ruft einen Wächter 
a.if den Plan, der einem zwar 
nicht hilft, aber immerhin ver- 
gßt. die Tür hinter sich abzu¬ 
schließen. Nimmt man jetzt et¬ 
was Moos auf und reibt sich da¬ 
mit das Handgelenk ein, kann 
man die Kette abschütteln und 
den Raum verlassen. Jetzt sollte 
man sich schnellstens nach Nah¬ 
rungsmitteln umsehen, wenn 
man nicht den Hungertod erlei¬ 
den will. Mehr soll hier nicht ver¬ 
raten werden. 

Obwohl ich kein ausgespro¬ 
chener Adventurefan bin, hat 
mir "Hellowoon” riesigen Spaß 
gemacht. Die Antworten, die der 
Computer manchmal liefert. 


S.116 

"Hellowoon" - 
endlich ein 
deutachee 
Oraflk- 
adventure der 
Superlative 
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erinnern fast an ein menschliches 
Gegenüber. Wie schon gesagt, ist 
den Programmierern der Parser 
hervorragend gelungen. Neben 
einfachen Eingaben wie NIMM 
BUCH oder N, S, W, O für die 
Bewegungsrichtungen sind auch 
viel komplexere Sätze möglich, 
die oft auch gefordert werden. 
Neben den Dialogen, die man 
über die Tastatur eingibt, lassen 
sich über die Funktionstasten 
einige Hilfen abrufen. Zu nen¬ 
nen sind beispielsweise eine Kar¬ 
te von "Hellowoon'’ (die mar¬ 
kanten Stationen der eigenen Be¬ 
wegungen werden automatisch 
verzeichnet), eine Übersieht 
über den Zustand der Person, 
das Inventory und mehr. Die 
Grafik, die normalerweise unge¬ 
fähr den halben Bildschirm be¬ 
legt, läßt sich auch ausblenden. 

"Hellowoon" ist in meinen 
Augen ein absoluter Tophit. 
Endlich liegt ein deutschsprachi¬ 
ges Adventure vor, das dem in¬ 
ternationalen Standard ent¬ 
spricht. Abschließend noch ein 
wichtiger Tip: Man sollte nicht zu 
schnell aufgeben. Manche An¬ 
weisungen muß man zwei- oder 
dreimal eingeben, bevor sie ak¬ 
zeptiert werden. Schon im ersten 
Bild folgt auf den Befehl NIMM 
MOOS erst einmal eine negative 
Antwort. Mit F10 wird das zu¬ 
letzt eingegebene Kommando 
übrigens automatisch wieder¬ 
holt, was die Sache vereinfacht. 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: G. Henkel 
Bezugsquelle; Anolasoft 

Stephan König 


Jagd auf 
Roter Oktober 


Wenn ein erfahrener sowjeti¬ 
scher U-Boot-Kommandant die 
Aufgabe erhält, das neueste 
Wunderwerk des Schiffsbaus zu 
testen, könnte er schnell auf den 
Gedanken kommen, damit die 
Flucht in den Westen anzutreten. 
Wenn er zudem noch sehr ehrgei¬ 
zig ist und das eigene Flotten¬ 
kommando von seinem Vorha- 
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ben unterrichtet, wird sicher kei¬ 
ne Langeweile aufkommen. Die¬ 
se Handlung bietet nun das Spiel 
"Jagd auf Roter Oktober". Als 
Vorlage diente ein Buch von 
Tom Clancy, das ich allerdings 
nicht gelesen habe; ein Vergleich 
ist mir also nicht möglich. 


JAGD 

AUf 



Die deutsche Version dieser 
U-Boct-Simulation stammt von 
Argus Press Software. Im Ge¬ 
gensatz zu vergleichbaren Pro¬ 
grammen lassen sich bei diesem 
Spiel alle Aktionen mit der Maus 
steuern. Neues wird dabei aber 
nicht geboten. Man beschäftigt 
sich m l einigen Seekarten, dem 
Waffen- und Maschinenbereich, 
muß auf Geschwindigkeit. 
Tauchtiefe sowie Radar achten 
und kann zwischen Diesel-, 
Atom- und Schraubenantrieb 
wählen. Die Feinde sind zahl¬ 
reich, der Weg ist weit. 

Die das Spiel unterstützende 
Grafik beschränkt sich oft nur 
auf diverse Anzeigen und ist eher 
simpel. Dennoch ist dieses Pro¬ 
gramm gut gelungen und wird 
Anhängern strategischer Kriegs¬ 
simulationen gefallen. Wenn die¬ 
sen Monat nichts wesentlich Bes¬ 
seres auf den Markt gekommen 
wäre, hätte "Jagd auf Roter Ok¬ 
tober" dcher mehr Chancen ge¬ 
habt. So wird es aber eher unter- I 



gehen, was für ein U-Boot ja 
nichts Ungewöhnliches ist. 

System: Atari 16 Ult 
Hersteller: Argus Press 
Bezugsquelle: Ariolasoft 

Stephan Künig 



Death Race 


Autorennsimulationen gibt es 
nun auch für die kleinen Ataris 
schon zur Genüge. Trotzdem 
werfen die Software-Produzen¬ 
ten immer neue Titel auf den 
Markt. So auch die Firma Atlan¬ 
tis. Sie hat jetzt ein Spiel mit der 
Bezeichnung "Death Race” her¬ 
ausgebracht, das als Low-Price- 
Ausführung runde 10 DM kostet. 

Die Aufgabe bei diesem Pro¬ 
gramm besteht darin, siebzig (!) 
andere Wagen zu überholen. 
Man fährt dabei in wechselnden 
Landschaften, mal bei Tag, mal 
in der Nacht. Die Grafik ist zwar 


nicht überragend, reicht aber für 
eine gute Hintergrundgestal¬ 
tung. Problematisch ist bei 
"Death Raee” die Geschwindig¬ 
keit, mit der alles abläuft. Auch 
einem geübten Spieler erscheint 
die Aufgabe mitunter unlösbar. 
So ist es z.B. bei umsichtiger 
Fahrweise nicht einfach, im vor¬ 
gegebenen Limit alle anderen zu 
überholen. Ist man dagegen nicht 
sonderlich vorsichtig, kommt es 
zu einem Crash nach dem ande¬ 
ren; dies kostet natürlich immer 
wieder Zeit. Außerdem stehen 
nur drei Leben zur Verfügung. 

Trotz Übung und viel Geduld 
ließ sich jedenfalls bei unserem 
Test kein nennenswertes Resul¬ 
tat erzielen. Wenn ein Spiel aber 
derart schwer zu bewältigen ist, 
kann man es eigentlich nieman¬ 
dem weiterempfehlen. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: Atlantis 
Bezugsquelle: News 


Stephan König 



score 00000*0» Tine r» secs x 03 
srcco 000 non cArs cassco 000 
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Comics auf dem ST 


Die beiden Teile des Abenteu¬ 
ers "Reisende im Wind” haben 
einen neuen Trend cingcleitet, 
der zuletzt mit "Clever & Smart” 
fortgesetzt wurde. Die Idee, ei¬ 
nen kompletten Comic zu digita¬ 
lisieren. w urde jetzt von der fran¬ 
zösischen Firma Cocktel Vision 
aufgegriffen. Dabei entstanden 
gleich drei neue Programme mit 
folgenden Titeln: 

1. "Asterix im Morgenland" 

2. ’T.ucky Luke - Nitroglyzerin" 

3. "Blueberry und das Gespenst 

mit den goldenen Kugeln” 

Alle drei Figuren dürften hin¬ 
länglich bekannt sein, so daß wir 
hier auch nicht näher auf sie ein- 
gehen wollen. Den Programmie¬ 
rern ist es tatsächlich gelungen, 
in jedem Spiel die Grafik fast ori¬ 
ginalgetreu aus den Heften zu 
übernehmen. Optisch wird also 
sehr viel geboten. Man könnte 



sogar behaupten, daß diese Com¬ 
puter-Comics grafikmäßig zu den 
besten für den ST zählen. Leider 
hat der Spielwert darunter ein 
wenig gelitten. Die französische 
Firma wollte uns aber wohl auch 
nicht unbedingt die neuesten 
Spielehits bescheren, sondern 
von Anfang an mehr Wert auf die 
Optik legen. Man könnte die 
Idee iuch so interpretieren: Je¬ 
der, der das aktuelle Heft kauft, 
erhält jetzt zusätzlich die Mög¬ 
lichkeit, aktiv in die Handlung 
einzugreifen und sie zu verän¬ 
dern . Ob das den Fans dieser Co¬ 
mics aber rund 60 DM pro Pro¬ 
gramm wert ist, sei dahingestellt. 


Eine Bewertung der einzelnen 
Spiele soll hier nicht vorgenom¬ 
men werden. Man muß sie sich 
selbst ansehen und dann urteilen. 
Die Grafik ist ebenfalls Spitzen¬ 
klasse. Für die Zukunft ist ge¬ 
plant, zu jedem neuen Heft auch 
ein entsprechendes Programm 
herauszubringen. 


System: Atari 16 Bit 
Hersteller. Cocktel V»on 
Bezugsquelle: Bomico Frankfurt 

Stephan König 



"Astorix", "Luky Luke" und "Blueberry” sind komplett digitalisierte 
Comics. Ebenso wie das erfolgreiche "Reisende Im Wind " kommen sie aus 
Frankreich. 
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Colossus Chess 4.0 


Heute will ich ein neues 
Schachprogramm vorstellen, das 
;inige> zu bieten hat, "Colossus 
Chess 4.0” aus dem Hause CDS 
Software Ltd. Es ist vollständig 
in Maschinensprache geschrie¬ 
ben. Man merkt sofort, daß der 
Autor M.P. Bryant sein Hand¬ 
werk versteht. Im Anhang der 
Anleitung ist vermerkt, daß "Co¬ 
lossus" gegen zahlreiche andere 
Schacl programme antreten 
mußte. Alle Gegner, gleich auf 
welchem Rechner, wurden ge¬ 
schlagen. Von jeweils 16 Partien 
gewann "Colossus” z.B. gegen 
"Mychess 2.0” (C 64) 10:6, ge¬ 
gen "Superchess 3.5" (Spec¬ 
trum) 12:4, gegen "Parker 
Chess" (Atari) 14:2 und gegen 
"3D Clock Chess” (Joyce) sowie 
viele andere 16:0. 

Das ist ein beeindruckendes 
Ergebnis, das schon andeutet, 
wie sp eistark dieses Programm 
ist. Dazu trägt auch eine Eröff¬ 
nungsbibliothek von rund 3000 
Stellungen und eine Rechenge¬ 
schwindigkeit von 170 Zügen pro 
Sekunde bei. Auch sonst bietet 
"Colossus Chess 4.0” viel fürs 
Geld. Die grafische Darstellung 
des Bretts und der Figuren ähnelt 
der bei "3D Clock Chess”, ist 
aber ncht ganz so gut. Leider 
läßt sich auch hier nicht auf 2-D- 
Darstellung umschalten. 

Die Züge werden über die 
Cursor-Tasten gesteuert. Das 
sieht z.B. so aus: Cursor auf die 
zu bewegende Figur bringen, mit 
RETURN bestätigen, Cursor auf 
die neue Position setzen, erneut 
RETURN drücken. Danach 
wird die Bewegung ausgeführt. 
Die jeweils letzten sieben Züge 


beider Gegner kommen auf der 
rechten Monitorseitc zur Dar¬ 
stellung. Hier sind auch zwei 
Schachuhren installiert. Unter¬ 
halb des Bretts findet sich Platz 
für spielbeglcitende Informatio¬ 
nen wie z.B. Zugvorschlag usw'. 
Das Programm zeigt hier auch 
an, wie viele Stellungen gerade 
durchgercchnet wurden, welches 
der zur Zeit beste Zug wäre usw. 
Wenn der Atari "denkt”, kann 
man ihn mit einem Druck auf 
EXIT unterbrechen. Dann wird 
der aktuelle Zug ausgeführt. 

Neben den Cursor-Tasten sind 
auch andere belegt, mit denen 
sich verschiedene Optionen auf- 
rufen lassen. Dem heutigen Stan¬ 
dard entsprechend kann sich der 
Spieler eine Wunschstcllung auf¬ 
bauen, sofern diese nicht gegen 
die Schachregeln verstößt. Es ist 
auch möglich, einen Zug zurück¬ 
zunehmen, diesen wieder aus¬ 
führen zu lassen oder die Uhren 
zu beeinflussen. Interessant ist 
eine Option, die sich INVISIBLE 
nennt. Sie erlaubt es, entweder 
die weißen oder die schwarzen 
Figuren oder beide Seiten un¬ 
sichtbar zu machen. Für Anfän¬ 
ger eignet sich besonders die Op¬ 
tion L (LEGAL MOVE). Bei 
Wahl von L prüft das Programm 
alle Möglichkeiten, die der Spie¬ 
ler mit der Figur hat, auf welcher 
der Cursor steht. 

Nachstehend noch einige Op¬ 
tionen in Kurzform: 0 erlaubt 
dem Spieler, die Seite zu wech¬ 
seln, also mit den Steinen des 
Gegners zu spielen. P veranlaßt 
"Colossus”, gegen sich selbst an¬ 
zutreten. R steht für REPLAY. 
So läßt sich z.B. eine abgespei¬ 


cherte Partie von Anfang an au¬ 
tomatisch nachspielen. S schaltet 
"Colossus” ab. Der Spieler kann 
jetzt beide Seiten selbst überneh¬ 
men. D ruft die LOAD/SAVE- 
Option auf. U zwingt das Pro¬ 
gramm. den gerade ausgeführten 
Zug zurückzunchmen, um den 
nächstbesseren (also in der Regel 
den schlechteren) zu machen. V 
schaltet den Piepser ab. W ruft 
die Druckeroption auf. Drei 
Möglichkeiten stehen zur Verfü¬ 
gung. Man kann das Brett aus- 
drucken, alle bisher gemachten 
Züge auflistcn odei ein fortlau¬ 
fendes Protokoll schreiben las¬ 
sen. Mit der letzten Option läßt 
sich der Spielmodus einstellen, 
also wählen, ob man Blitzschach 
spielt oder den Tarnicrmodus 
w'ünscht, ob eine normale Runde 
folgen oder ein Problem analy¬ 
siert werden soll usw. Auch hier 
sind die Möglichkeiten vielfältig. 

In seiner Preisklasse ist "Co¬ 
lossus Chess 4.0” wohl einmalig. 
Spielstärke und Komfort sind 
einfach hervorragend. Als Zuga¬ 
be sind auf der Diskette übrigens 
noch 34 Partien und 20 Problem¬ 
stellungen abgespeichert, mit de¬ 
nen man sich die Zeit vertreiben 
kann. Hier läßt sich unter ande¬ 
rem verfolgen, wie sich Victor 
Korchnoi gegen einen CRAY 1 
geschlagen hat. Abgesehen von 
der Grafik, die etwas besser sein 
könnte, halte ich "Colossus 
Chess 4.0” für das beste Schach¬ 
programm. das zur Zeit angebo- 
ten wird. 

System: Atari 8 Bit 
Hersteller: CDS Software 
Bezugsquelle: Diabolo 

Rolf Knorre 


Schach mit dem 
kleinen Atari - 
mit ”Colossus 
Chess” ein 
Vergnügen 
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Datenbanken 


Von Adressen über Preislisten bis 
zu Kundenkarteien - wo große 
Mengen an Daten anfallen, ist der 
Computer nicht mehr wegzuden¬ 
ken. Programme sollen den Um¬ 
gang mit diesen Daten erleichtern. 
Aber nicht jedes Programm macht 
dies in gleicher Weise. Wir werden 
in der nächsten Ausgabe einen 
Überblick über wichtige Program¬ 
me wie "Adimens ST", "K-Data", 
"IsGemDa”, "AUSTRO.BASE" 
usw. bnngen und sagen Ihnen, 
worauf bei der Auswahl zu achten 
ist. 


Basic 

Neben ST-Basic und den beiden 
Interpretem/Compilern von GFA 
und Omikron gibt es weitere Ver¬ 
sionen dieser Programmierspra¬ 


che. Wir testen "LDW-Basic” so¬ 
wie "True Basic" und untersu¬ 
chen, welchem Basic nun der Vor¬ 
zug zu geben ist. 



Ataroid 

Wenn Ihnen das wie "Arkanoid" 
klingt, dann liegen Sie nicht einmal 
so falsch. Das Listlng im nächsten 
Heft bringt ein Spiel für den Atari 
X17XE, das nach unserer Meinung 
das Vorbild übertrifft. 

SAM 

Screen Aided Management ist die 
Bezeichnung einer Benutzerober- 
fäche für die 8-Bit-Ataris nach 
dem Vorbild von GEOS auf dem C 
64. In einer großen Serie können 
Sie diese mit dem ATARImagaz/n 
selbst programmieren und verfü¬ 
gen am Ende über ein komplettes 
integriertes Programm mit Text¬ 
verarbeitung, Datenbank und Kal¬ 
kulation. 
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Know how über Ihren Atari ST 
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Plenge 

Das Supergrafikbuch zum Atari ST 

830 Setter, mit Diskette 

Das Graf Kbxh zum Graf kcomputer. Dieses Werk führt unfassend 
In die grafschen Fähgketsn des ST ein 
Ob es um Spntes, 3D-Ar.mation oderTrickfilmproduktior geht, 
mit diesem Such liegen Sie richtig, 

De Beispeorogramme In GFA-Basic. C und Assembler wercen 
auf Diskette mitgeliefert 

Bestellnummer ßQ 
DB 0402 DM 057.” 

E. Flögel 

68000 Programmierhandbuch 

202 Seiten 

Die Leistungsfähigkeit der ST-Compute- liegt vor allem 
im starken Prozessor begründet. 

Mit diesem Buch können Sie d« Grunolagen des 6SOCOe- erlernen 
und erste Schritte in der Assemblerprogrammerung versuchen. 
Das Buch llefe-t auch Prcgrammbespeie, damit die Theorie recht 
zu trocken bleibt. 

Bestellnummer 
H01001 DM 


39 .- 



BosUHnummor DB 0*03 DM 09.- frieren 


Bückmarn, 

Engisch, Gents 

Atari ST intern 

508S»t«n 

Oet»' Klaaaktr für aln. 
Ote rr&r JWf fron ST 
w$&e? wcier iiggt bereite 
in cor ZWMeo Autape vor 
Ker e-Tarr^n 5eakfrvJti«r 
Harare uro Betr eos- 
8 f 3tem jnö «haften ajt 
15C Selen das kc meiere 
BK>5-i_3ir<jvron- 
p-sct*H*.e’*s Protr8T“ 


Das 


ATARI ST 

Grafikbuch 


Michas Kotier 

Das Atari ST 
Orafikbuch 



Bestellnummer SY 0601 


266 Seiten mH Diskei» 

Deß mt GFA-Ba&c und 

dem ST C^<;rr0öer»3f 
Grs»« «t öewiitt 

C*-*3 Buch Es «it 
sysier^abscfi h de 2- ird 
3dm6flfi&tato Gra5k er 
unö iLStrtetcieenEd'e'i 
Kapte rrttLisbppsh 
GFA.-Eaac de auch out 
Dfitvellti beilegen Auen 
das T>i»ma ‘Graf* auf 
der D*uc«»r* wird en 
DM66.- gehend tefvndolt. 



Bestellnummer GF 1202 DM 70.- 


Frank Ostrowski 

GFA BASIC 

298 Sefcr mH Diskette 

*Lber mar GFA-Basic' 
schreib: hör der Pto- 
iTnrrrrrrnr, oor mt 
senom IntsroretO'/ 
Cofrplcr becato 
Geseichte gemachl 
ha* Und wo kernen Se 
besser infcrmerl werdet- 
Lhrr GrAüoac oo dneitf 
nr. dar Ojoo 5s naroot 
sch un feine Einführung 
oe Betete für Betete 
Büfzait:. modern mfl 
Be<3p«äh36i36 we r (ten 
Themen «-Ae P-ogramfr- 
CplintrufX) CJfälkod*' 
FerBl«%«rA9lli/>J 

ceitsnseii 



Bestellnummer SY 0602 OM 69.- 


Aumann, Maier, 

Slößpor 

Das Floppy 
Arbeitsbuch 

166 Seite-- mrt Diskette 
Die FtaCqy des ST ist nach 
dem uasen dcr.or, Buos 
•z»r Geiernno manr 
Detar iet wird aut cas 
Dalethoirlng und da Fra • 
gramrnaruro des Focty- 
dok-Ccnlrois-s erpe- 
goiger.. noutnar das 
GEMD3S. Aun öOS um 
XBOS waiiei svgestrlt 

ird amerd von °ro- 
crafrmbeaptäien GrifrJM 
Mt den PrctyBtrmer. a/ 
der Dtskene können Sh 
s ch » mit den irteme ces 
Masseoaoeicfie<8 au«en- 
8r<te'B9tKn 



Mta.cswccsssg 

Beetaönummer MT 0101 


Frank Mathy 

Programmierung 
von Grafik und 
Sound auf dem 
Atari ST 

394 Seite mit Disken» 

Auf deees Buch trat cte- 
fortQttcfYfiene Pro- 
{rarrmerar «ngeflewar- 
te*. D«a Ttoma ist Grafte 
und Sourxf Lrtlef \fer- 
weidmg der Syatem- 
rojtner. raupe 
AasamWaroia otnekur 
fu den Aut« unter C, 
AssemckrodorST- 
Pasca «wrccr.mtge- 
OeProgram- 
«rwung de* SourdDhpe 
>M-?t4g tu en Älteres 
DM 52.- Thema Tases Bi-cr® 



Bantetviummer HE 1101 DM *9.- 


Schneder, 

Steinmeier 

Atari ST 
Grundlehrgang 

J3CS«*«i 

3aa Bucf*« den rchtgr» 
Qöseep! Leert vwatftne- 
Ich wrd n de Arber mf 
der ST engefiihrt. Der 
ertte Tel gbt an»n Ohe- 
UckutJO" d» Hardware 
hi zw man Tel wateten 
SercJ»Sc/?v.*re und 
hr» Boderung 
Ene PrcgurrmsaTmung 
-und et cäs Buch ab 



Feter WotschBger 

Atari ST 

Assembler-Buch 

299 Sete ;, mit Diskette 

Wenn Sie ir dt Aasern - 
betrog nsnrr»srur>g 
ein jtaipon wetten. 
k immer Scanckesem 
Buch, kaum .'Dtxr £s 
.o'argi kenn Yorkenrh 
rtsae. »Vom S« das ö^ct* 
DLrcngeartcita ■narer 
Bcrechon Sie ttaflerh 

AsaeTbipf. $« 9 Gn>rt»tsn 
catoi urle- ardn-rn «in 
BJfl RAM• Propramn i.rnj 
erer [>s>aionfOf 

S*9 auch nf >te' 
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A»£MBiIR-BüCH 

E» &MO<HUn Mg >Ww » rlr pUUn, 


GFA 

Handbuch 

TOS&CIvM 


Bestellnummer GF 1201 DM49. 


Frank OslroArski 

GFA Handbuch 
TOS & GEM 

370 Seiten 

Dieses Buch surfet de 
krrt>et1e LboBcrrt Über 
debeOef.BeueC«- 
? f 8tefnkO'rp'2nenler des 
ST. dem TOS JHS der 
Vta'iiU «e Bei uUu lü» • 
r 6che GEM. Es starrt 
aus der gfochoi Focter 
wie GFA Basic. Wem S» 
s*cn atePcunrfndßs 
Betnece^cnsi oei der 
RrcgraTmerjnß zua/ze 
macner wr.lpr kOTrr^n 
Ste an diesem Herdt t<h 
rscht vofttel 




























































SOFTWARE FÜR ST 


0 lOTh Frame 
E 221B Baker Slwt 
g3DGa£axy 
5 AddicuBaa 
5 Advanced Art Sudio 
■ ' NI 

Attentate Raubt/ 
City 

Amwon 
AmiaisafRomo 
Arer*a 
Arkanotd 
Aatenx im 
Mar gantend 
Autoduel 
Bacfcl&ah 
Bad Cat 

Balance of Powe 
Bailyhoo 
Barbar» n* 

Baseban Gumes'n: 

Blue War 

Btueberry und du 

Gespenst 

Bccrowed Tune 

Boulderdash 

ConttroctlonSet 

Brataccac 

Brian Clough 

Football 

Bureaucraxy 

Cards 

ChainpKjnshrp 
Baseball 
: Cliampronshifj 
Football 
Championshtp 
Wrestling 
Chopper X 
Colonial Cnnqu&t 
Cralton 

118 1 


Crystal Castles 
Cutthroeta 
[ Deathstnke 
L ] Deep Space 
Detendei ctfthr 
Crown 
Erteil Bluea 
RectronicPooi 
Extensor 
Extravaganz 
Fahrenheit 4SI 
Fantasie 2 
Ftr* fitester 
Fbght Simulator 2 

I Football For tun« 
Gato 
Gauntiet 
Gnome Banget 
Goid Runnc: 

Gotten path 
Guädo^Tluevee 
Hacker 
Hacker 2 
Hades Nebuls 
Handball 

Hitchhikers Guide 
Hollywood Hi Jinx 
Hollywood Point 
Hunt for Red Oktober 
Impact 

[rxbana Jone« 

taBdal 

International Karate 
Inca tb* Eagles N«t 
. „ Jeweisof Darknees 
‘A Jupiter Probe 
71» f Karate Kid 2 
w Karate Master 
7880 Kaigs Quest 3 

s ’’K.nasQuest3cvPadi 1 
71-20 jfcughtOrc 
2700 Leader board 
85 20 Leaderfcord 
62-30 1 t oumament 


ö.:io 

50J10 


• Lsethcr Goddeaa 
\ o' Phobee 
\ Lberator 
\ Lttte Computer 
‘P !GS*> 

Likv Luke 
Mtroolyxerin 
Lirlung Horror 
NacAdam Bumpcr 
Mean lÖGol! 
M-rcenary 
Metro Croaa 
Nfctropolis 
MGT 

JAnd FcrovftT 
Vovaaing 
Mniisludmv 
Masloet Elevator 
hbanmiat 
biirtrilleMancc 
Mau» Trap 
Mustc Stud:o 
Ntae Pt ui ews 
inAmbor 
Ninja Mission 
Ope 
Oitcast 

Passcngers on tha 

Wnd 

Pawn 

ParyMason 
Phantasie 2 
Phantasie 3 
Pitbull Pactary 
Piatcsofthe 
Btfbery 
P^netfall 
Plitca 

PrNi'ShulLe Board 
Pcctal 

Paon Cheas 
◦lall 
RanaRamu 
R»gs cit xilhn 
Rctdrunnor 
Rcid war 2000 
R Lid war Europa 
Royue 


54 10 

7« 60 I 
66 60 T 


2 Seen ery Disk 2 
S Seastalker 
i Sentinsl 
* J Shanghai 

82.10 Shuttle 2 

42.20 3 1 Je walk 

£ Silicon Dreani« 
l(Xi.40 Space Pilot 
Space Quest 

57.20 • Spidarman 

88.30 T Star Haiders 

71.20 Stargilde: 

91.00 Ststi;:nfall 

66.60 w -Stnke Force Hamei 

88.60 Strip Poker 
35 50 \At k Sub Baltic 
71.20 g Super Cycle 

*3 Super Ruey 
105 40 Suoeisprtnt 

61.90 je s ‘«P®Ct 
MJO £ TNT 
91.00 jT*f«n 
71.20 TassTim« 

43.30 jgTee up Golf 
105.40 ? T«rT(xpodfl 

* Thai Boxtng 

54.10 B The Black Cauldion 
30 90 X The Guild of Ttnevej 
74-30 ^Tluinder 

30.90 J Time Bandit 
f/ Tune Blast 

69.70 8 Tracket 

76.60 $ Trailblazer 
5410 * Trimty 

1 TurboGT 
jTwoonTwo 

66.60 A Basketball 
SP Typhon 

35 50 I Ultima 2 
91.00 E Ultima 3 
43.30 * Vegas Gambier 

47.90 s Wanderer 
105.40 * Warznne 

7120 j Winter Games 
57J0 - Wishbnngpr 
58-80 
66 60 
66.60 


66.60 

76.60 


Arfvaix*:! Art Studie 74.30 
^ Alternativ* Key bord 
J-f Expander 


100.60 

m m 5 **»»«*» 

58.80 I AssecnblpJ 

71-20 x tif-pt 
66 60 P HC " PL 

£ Cambridge Usp 
W 8 ° | Cotneman 

T Film Diroctor 
7 ®' 60 J Flash Back 

in«»Sue« 

’J" .1 Publislior 

»OSTCCorapiiex 
88 30 C GTT-Editoi 
' 5 Lntjoduction to 1/cwyj 

8888 

71 M : K Spreid 

| K-Coainmiucatlcm 
S2.J0 ( VS 2.0 
jf OrdW. 

911,8 ; K San 
« “ fH S« D u OT 
fK-Stki 
K Switch 
LauiceC 
^ Development 
Make 

£ MCC Pascal 
Mighty Mail 
Pä&iaJ Develapmcnt 
VS 2 

,iM : fVxlimiü Nfoney 

105.40 


76.00 

154.90 
164.20 

286.90 

427.60 
66 60 

139.40 

190.60 

139.60 

348.90 
153.50 

45.00 

60.50 

77.40 

92.90 


51.00 


71 20 


13 7n 


86 JO 


«3.30 




71 H 


119.70 


PI in: 


PtoSound Designat 
Pro {pdte Designei 
T.Rl.M 
The Animator 
GFA Basic 

GF ABasic Compiler 
^ GFA Vektor 
GFADraP. 

GFADraftplus 
OfAOIxekt 
GPAStartor 
GFABasm 68881 
GFAAruat 
GFAMovin 
GFAPublisher 
IstlHctor 
tat Spooler 
IstWordplui.^ 

Ist Vu) 

AduiensST 
Ad: Talk ST 
I st Mad 
ST Pascal Plus 249.0 

Ist Terminal 129.0 

Star Coaun 79.0 

EasyDraw 249.0 

Super boso 249.0 

DB Min 399.0 

Net-. : am Disk 49,0 

Protect 148.0 

Acta ST 79.0i 

STPam: 990 

iiiiii 


162.80 

108.40 

23100 

86.70 

99.00 
99.M 
99.00 
198.00 
349.00 
198 J0 
59.00 
349.00 
149.00 
149.00 
398.00 
149.00 
99 00 


R. Schusterl 
Computer i 


Obere 

Minute nstraße 33-35 
4620 

Castrop-Rauxel 
8(02305) 37 70 D 
BTX 023053770 

Laden- 

Geschäftszeiten: 
Montag - Freitag 
9.00 -13.00 Uhr 
15.00 18.30 Ul* 

Samstag 
9.00 - 14.00 Uhr 
Langer Samstag 
9.00- 18.00 Uhr 


as.« 

71.10 
5100 
91.00 
71-20 
52.60 
71.20 
30.90 
71.2® 
91.00 


294 50 


144.10 


Hiirirrn 


HMD 


Uf A Ba.ix~ Buch 


n ■ 


Mi 


■r- I- : , -i 1' . 




262.10 


... AMaie 


Pr » 


>7 ■ 


199.00 
199.00 

>»« Versand 

per Nachnahme 
zuziigl Versand- 
kosten. 

Oder Voikasse aif 
Psch -Konto 
Nr. 59422-460 
PscliA Dortmund 
zuziigl. 5, - DM 
Versandkosten. 
Ausland nur per 
Vorkasse auf 
Psch -Kto zuzügl 
10,- DM Versand¬ 
kosten 


V Wunass 

91.00 

? World Gumes 

71J0 

i World Serie« 


\ Baseball 

52.60 

5 Xevtous 

66.60 

Szarkl 

89.80 

1 * ■ « • 

. . . ;<« 




Bitte bei allen 
Bestellungen 
Computertyp 
_ angeben 

Senden Sie mir bitte Ihren Katalog 
(2,— DM in Briefmarken liegen bei) 

O Hiermit bestelle ich per Nachnahme 
O Incl kostenlosem Katalog 


'oiDSm« Name 


Straße. Hausnummer 


PLZ, Ort 

Telefonnummer 


Datum Unterschrift 




























MC68020 32-Bit-Mikroprozessor, User’s Manual 

Beschreibung sowohl der Architektur des 
MC68020 als auch der Hard- und Software. 

MC68881 Floatingpoint-Coprozessor, User's Manual 
Detailliertes Handbuch mit vielen Beispielen. 

MC68851 Paged Memory Management Unit, User’s Manual 
Hier findet der Anwender alles, was er bqim 
Einsatz der PMMU wissen muß. 

Die Bücher sind bei autorisierten 
Motorola Vertragshändlern erhältlich 


















